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EINFUHKUNG 
Willkommen zu CURSEOFTHEAzuru:BONDS, einem 
offiziellen Computer-Produkt von ADVANCED 
DUNGEONS llt DRAGONS" und einem weiteren 
Fantasy-Rollenspielepos von FORGOTTEN 
REALMST", Dieses Abenteuersplel bezieht sich 
auf die Regeln und den geschichtlichen 
Hintergrund von TSR, Inc .. wobei dieses 
Abenteuereigens fiir dsen computer entworfen 
wurde. 

Das Abenteuer von CURSE or THE AzURE BONDS 
beginnt in derGrenztadt Tilverton, die sich an 
der Grenze zwischen dem gro.13en Konigreich 
von Cormyr und den versteuten Siedlungen der 
Daleiands befindet. Die Charaktere beginnen 
als erfahrene Abenteurer, die iiberfallen, 
gefangengenommen und mit fiinf magischen 
Zauberspriichen, den sogenannten 'Bonds, 
vernucht wurden. 

Fiir jeden 'Bond'wurde ein azurbiaues Symbol 
unter der Haut des Schwertarms eines jeden 
Charakters eingebrannt. Diese 'Bonds' 
besitzen gefiihrliche magische Kriifte, die die 
Handlungen eines Charakters kontrollieren 
konnen. Die Aufgabe der Charaktere in CURSE 
OF THE Azuru: BONDS besteht darin, das Reich 
aufzufinden, welches die Quelle der 'Bonds' 
ist, und sich von diesen schrecklichen Fliichen 
zu befreien. 

WAS DAS SPIEL EIYTllALT 
A~er den Spieldisketten sollten Sie diese 
weiteren Teile vorfinden. 

Dies ist das Regelbuch. Schlagen Sie in diesem 
Buch nach, wenn Sie wiihrend des Spiels 
Fragen haben. 

Das Abenteurerjounal enthiilt 
Hintergrundinformationen und eine Einleitung 
zu den FORGOTTEN REALMS™. Im Journal sind 
Karten, die im Umlauf befindlichen Geriichte 
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und Geschichten enthalten, die wahr oder 
falsch sein konnen. Sie werden den 
Wahrheitsgehalt der Geriichte wiihrend des 
Spielverlaufs iiberpriifen konnen. 

Die Schnellstart-Karte erliiutert, wie Sie das 
Spiel starten, Meniis benutzen und 
Gegenstiinde mit Hilfe lhres Computers 
wiihlen. Sie konnen sofort ins Spielgeschehen 
einsteigen, ohnedie Regeln vorherdurchlesen 
zu miissen. 

Das Obersetzungsrad erliiutert Ihnen die im 
Spiel verwandten Kodebuchstaben. Mit dem 
Obersetzungsrad konnen die Elfen- und 
Zwergenrunen ins Englische iibersetzt werden. 

Das Obersetzungsrad ('Translation Wheel') 
besteht aus vier Teilen: 

f:spruar·Runen (aus der Elfensprache) 
befinden sich am iiuj3eren Rand des 
Ubersetzungsrads. 

Dethek-Runen (aus der Zwergensprache) 
befinden sich auf dem beweglichen inneren 
Ring des Rads. 

Drei Wege winden sich vom lnnem des Rades 
nach a~en. Die drei spiralenfOrmige Wege 
lassen sich graphisch wie folgt identifizieren: 

Sechs Locher, mit den Zahlen 1 bis 6 
numeriert, befinden sich unterhalb einesjeden 
Wegs. Die Kodebuchstaben werden durch die 
Lochter unter den Wegen gelesen. 

Benutzen Sie das Obersetzungsrad, wenn auf 
dem Bildschirm eine Espruar-Rune, eine 
Dethek-Rune, eine Zahl oder ein Wegsymbol 
erscheint. Vergleichen Sie die Runen mit dem 
A~enring des Obersetzungsrads. Geben Sie 
dann den Kodebuchstaben ein, der im Loch 
neben derZahl unterdem Wegsymbol erscheint. 

Die Ruinen der Stadt Yulash 

Mit Hilfe des Obersetzungsrads konnen Sie 
auch eine Elfen-oder Zwergenrune in einen 
englischen Buchstaben iibersetzen. 
Vergleichen Sie eine Rune mit dem auf dem 
ii~eren Ring befindlichen 
Obersetzungsstreifen, auf dem 'Translate From 
Dethek' (Aus der Zwergensprache Dethek 
iibersetzen) oder 'Translate From Espruar' 
(Aus der Elfensprache Espruar iibersetzen) 
geschrieben steht. Folgen Sie dann dem ... 
-Weg und lesen Sie den englischen Buchstaben 
auf dem inneren Ring, auf dem 'To English' 
(Ins Englische) geschrieben steht. 

SClt!YELL STARTEIV 
Sie konnen sofort ins Spielgeschehen von 
CURSEOfTHEAzURE BONDS einsteigen, indem Sie 
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lhre Schnellstart-Karte und das vorgegebene, 
gespeicherte Spiel benutzen. Ergeben sich 
wiihrend des Spiels Fragen, konnen Sie fiir 
eine vollstiindige Erkliirung auf dieses 
Handbuch zuriickgreifen. 

Zu Spielbeginn hat Ihre Gruppe zwei 
Hauptziele: sich fiir die Action auszuriisten 
und mehr Informationen iiber die azurblauen 
'Bonds' herausfzufinden. Lesen Sieden ersten 
fintrag ins Abenteureljounal. Begeben Sie 
sich zum Laden und kaufen Sie sich Ihre 
Kampfausriistung. Gehen Sie zur /fa/le und 
trainieren Sie lhre Charaktere von Pool or 
RADWYcc oder ffILLSrAR, die iiber genug 
Erfahrung verfiigen, um ein Level 
aufzusteigen. f'ragen Sie den ffohepriesterdes 
Tempe/s, den Weisen und den Gastwirt nach 



weiteren Informationen. Wandern Sie dann 
durch Stadt und suchen Sie nach Hinweisen 
auf die Quelle der Zauberspruche, die die 
Gruppe befallen haben. 

TBAJVSFERIEREf'f DER ClfARAKTERE 
VOf'f POOL OF RADIAf'ICE Uf'fD 
nILLSFAR 

CuRSEOFTHEAzURE BONDS akzeptiert Charaktere, 
die in POOL OF RADWiCE und HJLLSFAR kreiert 
wurden. Es werden ebenfalls Charaktere 
akzeptiert, die in POOLOFRADWiCE und CURSE OF 
THE AzuRE BONDS selber kreiert wurden, um auf 
Abenteuersuche in H1LLSFAR zu gehen. 

Entfemen Sie die Charakter aus einer 
Abenteurergruppe in POOL OF RAoWiCE oder 
CURSE OF THE AzURE BONDS, bevor Sie diese 
zwischen den Spielen austauschen. Benutzen 
Sie den Befehl 'Add Character to Party' 
(CharakterderGruppe hinzufligen) vom 'Party­
Creation'-Menu (Kreieren einer Gruppe), um 
einen Charakter zu transferieren. 

Wenn Sie einen Charakter hinzufligen wollen, 
der zuerst in POOL OF RAoWiCE oder CURSE OF THE 
AzuRE BONDS kreiert wurde und dann auf 
Abenteurersuche in HJLLSFAR war, benotigen 
Sie die gespeicherten Spieldateien sowohl 
vom Originalspiel als auch HJLLSrAR. Schlagen 
Sie flir zusiitzliche Informationen auf der 
Schnellstart-Karte nach. 

DAS LAYOUT DES REGELBVCttS 

Die Abschnitte dieses Buchs beschreiben, wie 
Sie den Spielablauf mit den Menus 
manipulieren konnen. Folgen Sie den 
Anweisungen auf lhrer Schnellstart-Karte, um 
einen Befehl von den Menus zu wiihlen. Im 
Mittelpunkt des Spielgeschehens steht das 
Konzept des 'aktiven Charakters'. Ein gerade 
aktiver Charakter wird auf der Anzeige 
hervorgehoben. Die von Ihnen flir einen 
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einzelnen Charakter gewiihlten Befehle 
betreffen nur den aktiven Charakter. Befehle, 
die sich auf die gesamte Gruppe beziehen, 
benotigen keinen aktiven Charakter. 

Im Zweikampf wird der aktive Charakter 
automatisch und entsprechend seiner 
Initiativen gewiihlt. Sie konnen den aktiven 
Charakter mit Hilfe anderer Menus iindern, 
bevor Sie einen Befehl eingeben. 

Alle Befehle sind in Menus gruppiert. Betrifft 
ein Befehl die gesamte Gruppe, geben Sie den 
Befehl gem~ Ihrer Schnellstart-Karte ein. 
Betrifft ein Befehl einen einzelnen Charakter, 
mussen Sie zuerst den Charakter benennen 
und dann den Befehl eingeben. 

Beispiel: Um sich die Gegenstiinde eines 
Charakters anzuschauen. wiihlen Sie zuerst 
den Charakter, dann 'View' (Sicht) und 
sch/idJ/ich 'Items' (Gegenstiinde) . Der 
Computer zeigt Ihnen eine Liste mit den 
Gegenstiinden des Charakters und deren 
Kampfberei tschaft. 

Menus erscheinen entweder senkrecht oder 
waagerecht. Mit den senkrechten Menus 
wiihlen Sie den aktiven Charakter oder ein 
Objekt, wie z. B. einen Gegenstand oder einen 
Zauberspruch, das behandelt bzw. benutzt 
werden soil. Haben Sie eine gro~ere Auswahl 
und p~t diese nicht mehr auf den Bildschirm, 
konnen Sie die Seiten mit Hilfe der Befehle 
'Next' (Niichste) und 'Prev' (Vorhergehende) 
umbliittern (oder mit den Tasten 'Pg Up' flir 
'Seite hoch' und 'Pg Dn' flir 'Seite runter'). 

Waagerechte Menus stellen Ihnen eine Lisle 
mit Befehlen zur Verfligung und geben Ihnen 
damitdie Moglichkeit zu bestimmen, was ein 
Charakter macht oder was Sie mit dem 
Charakter machen. Soweit es der Platz erlaubt, 
wirdjedes waagerechte Menu mit einem 
Menutitel eingeleitet. Diesem folgt ein 

Doppelpunkt, um zu zeigen, d~ dies nicht 
eine Option des Menus selber ist. Die Menus 
werden mit ihrem Titel und jedem Befehl in 
den Regeln erliiutert. Zurn Beispiel verfugtdas 
Lagermenii ('Camp') iiber die Befehle flir 
Speichern ('Save'), Sicht ('View'), Magie 
('Magic'), Ruhepause ('Rest'), Anderungen 
durchflihren ('Alter'), Heilen ('Fix') und 
Verlassen ('Exit'). Diese erscheinen wie folgt 
auf dem Bildschirm. 

Camp Menu (Lagennenu): 

CAMP (Laged: SAVE (Speichern) VIEW (Sicht) 
MAGIC (Magie) REST (Ruhepause) ALTER (.iindern) 
FIX (Heilen) EXIT (Verlassen) 

SICttTOPTIOf'fEf'f 
In CURSE Of THE AzURE BoNDS stehen Ihnen vier 
verschiedene Ansichten zur Auswahl: 3-D, 
Gebiet ('Area'), Ober Land ('Overland') und 
Kampf ('Combat'). 

3-D erscheint, wann immer Sie sich in der 
Stadt, unter der Erde oder in einem anderen 
bebauten Gebiet befinden. Sie zeigt die 
Umgebung vor einer Gruppe. Drehen Sie die 
Gruppe mitden Richtungssteuerungen, um in 
die anderen Richtungen zu schauen. Auf dem 
Bildschirm erscheint a~erdem noch die 
Komp~richtung (N-Nord, S-Sud, W-West 
und E - Ost), in die die Gruppe schaut. Die 
meisten 3-D Zonen sind 16 mal 16 Feldergro~. 

Gebeit ('Area') ist eine Sicht aus der 
Vogelperspektive von der Umgebung einer 
Gruppe. Diese Option wird im Abenteuermenii 
angeboten. Sie erhalten eine Obersicht Uber 
alle gro~eren Hindemisse wie Mauem, Biiume, 
Wasser etc. Ein Cursor zeigt die Position lhrer 
Gruppe an. Diese Slchtoption steht Ihnen nur 
zur Verfligung. wenn Sie sich bereits in 3-D 
befinden. 
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Ober Land ('Overland' ) zeigt Ihnen auf der 
Karte von FORGOTIEN REALMS"', WO dieAbenteuer 
in CURSE Of THE AzURE BONDS stattfinden. Ein 
Cursor zeigt die Position lhrer Gruppe an. 
Dieselbe Karte befindet sich auf der Riickseite 
dieses Regelbuchs und gibt die wichtigsten 
Ortsnamen an . Wollen Sie sich iiber Land 
bewegen, bestimmen Sle Ihren Zielort und wie 
die Gruppe reisen soil . 

Kampf ('Combat') erscheint, wann immer Sie 
in eine kiimpferische Auseinandersetzung 
veiwickelt sind. Wiihrend eines Kampfes 
werden jeder Charakter und jedes Monster 
durch ein individuelles Icon dargestellt. Das 
Geliinde des Schlachtfelds entspricht dem 
Gebiet, in dem sich die Gruppe kurz vor dem 
Kampf befunden hat. Die Details flir einen 
Kampf konnen Sie im entsprechenden 
Abschnitt dieses Regelbuchs nachschlagen. 

CHARAKTEKE UNO DIE GRUPPE 
Sie mussen Charaktere erschaffen, die in den 
fORGOTitN REALMS"' ihre Abenteuer suchen und 
Aufgaben erfullen. Die Charaktere 
unterscheiden sich in ihrer Rasse, ihren 
Eigenschaftspunkten und ihrer Klasse. Zur 
erfolgreichen Beendigung einer mission in 
CURSE Of THE AzURE BONDS werden mehrere 
Charaktere benotigt. Eine ausgewogene 
Gruppe mit Charakteren verschiedenster 
Klassen und Rassen gewiihrt Ihnen die gro~te 
Flexibilitiit. 

DIESECllS SPIELER·RASSE!Y l!Y CURSE 
OF TttE AZURE BO!YDS 
Die Tabelle flir den 'Umfang der 
f;igenschaftspunkte der verschiedenen Rassen ' 
gibt die Ober- und Untergrenze flir die 
Eigenschaftspunkte der einzelnen 
Spielerrassen an. Die Tabelle flir '/fochstes 
Level der Rassen und Klassen sowie wichtigste 



Eigenschaft' gibt die Beschrankungen 
beziiglich der zur Verfiigung stehenden 
Charakterklassen und die Obergrenzen 
beziiglich des Levels fiir die einzelnen 
Spielerrassen an. Nicht-menschliche 
Charaktere konnen mehrere Charakterklassen 
miteinander verbinden und konnen iiber 
besondere zusatzliche Fahigkeiten verfiigen. 
Menschliche Charaktere diirfen Zwei-Klassen­
Charaktere sein. 

Zwerge ('Dwarf') sind eine schlaue Rasse von 
robusten Arbeitem und Handwerkem. Sie 
konnen besonders Magie und Girten 
widerstehen. Au.6erdem konnen Zwerge 
aufgrund ihrer lnfravision in der Nacht sehen. 
In einem Kampf verdienen sie sich 
Extrapunkte, wenn sie Riesenkreaturen in 
MenschengroJ3e angreifen, vor deren Angriffen 
sie sich besonders gut ducken konnen. Sie 
konnen Kampfer, Dieb oder gleichzeitig 
Kiimpfer/Dieb sein. 

Elfen sind Mitglieder einer sehr alten Rasse 
von groJ3er Gestalt. Schlafspriiche und 
Bannspriiche konnen ihnen selten etwas 
anhaben, sie konnen mit ihrer lnfravision in 
der Nacht sehen und sie haben bessere 
Chancen, versteckte Objekte zu linden. 
Wahrend eines Kampfes erhalten Elfen 
Sonderpunkte, wenn sie mit Schwert oder 
Bogen angreifen. Sie konnenjedoch nicht von 
der Toten wiederauferstehen. Elfen konnen 
Kampfer, Magier, Dieb, Kiimpfer/Magier. 
Kiimpfer/Dieb, Magier/Dieb und Kampfer/ 
Magier/Dieb sein. 

Gnome sind etwas kleiner und dunner als ihre 
Vettem, die Zwerge. Sie konnen besonders 
Magie und Girten widerstehen und konnen 
aufgrund ihrer lnfravision in der Nacht sehen. 
In einem Kampfverdienen siesich Extrapunkte 
wenn sie Riesenkreaturen in MenschengroJ3e 
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angreifen, vor deren Angriffen sie sich 
besonders gut ducken konnen. Sie konnen 
Kampfer, Dieb oder gleichzeitig Kiimpfer/Dieb 
sein. 

Ha lb-Elf en sind Mischlinge, die iiber vie le der 
Tugenden sowohl der menschl ichen Rasse als 
auch der El fen verfiigen. Wie den El fen konnen 
ihnen Schlafspriiche und Bannspriiche selten 
etwas anhaben, sie konnen mit ihrer 
lnfravision in der Nacht sehen und sie haben 
bessere Chancen, versteckte Objekte zu 
linden. Halbelfen konnen Kampfer, Magier, 
Kleriker, Dieb, Forster. Kleriker/Kiimpfer, 
Kleriker/Forster, Kleriker/Magier, Kampfer/ 
Magier, Kiimpfer/Dieb, Magier/Dieb, Kleriker/ 
Kampfer/Magier und Kiimpfer/Magier/Dieb 
sein. 

Halblinge ('Halfllng') sind etwa halb so groJ3 
wie Menschen, daher ihr Name. Sie konnen 
Magie und Giften widerstehen und konnen 
aufgrund ihrer lnfravision in der Nachtsehen. 
Sie konnen Kampfer, Dieb oder gleichzeitig 
Kampfer/Dieb sein. 

Menschen ('Humans') sind die hauligste 
Spielerrasse in den Forgotten Realms. Sie 
konnen Kampfer, Magier, Kleriker, Dieb, 
Forster ('Ranger'), Paladin und Zwei-Klassen­
Charaktere sein. 

EIGEIYSCllAFTSP'UIYKTE 

Der Computer ermittelt die sechs 
verschiedenen Kategorien fiir 
Eigenschaftspunkte eines jeden Abenteurers 
nach dem Zufallsprinzip. Eigenschaftspunkte 
reichen von 3 (niedrig) bis 18 (hoch) . Jede 
Charakterklasse besitzt eine 'wichtigste' 
Eigenschaft, und sollte deren Punktwertung 
15 Punkte oder mehr anzeigen, erhohen sich 
die Erfahrungspunkte des Abentcurers (siehe 
weiter unten). 

Die mlt gro.6en Mauem umgebene Stadt Zbentil Keep 

Starke ('Strength' oder 'Str') miJ3t, wleviel 
Gewicht ein Charakter tragen kann. Ein 
Charakter mit groJ3er Starke richtet im Kampf 
besonderen Schaden an. Kampfer, Forster 
('Ranger') und Paladine mit einer Starke von 
18 erhalten au.6erdem einen Prozentwert 
zwischen 1 und 100 (angezeigt als 01 - 00), 
der die hochstmogliche natiirliche Starke 
angibt. 

lntelligenz ('lot') ermittelt, wie gut ein 
Charakter lemen kann. 

Weisheit ('Wisdom' oder 'Wls') ist ein MaJ3 fiir 
die Fahigkeit eines Charakters, die Vorgange 
in der Welt zu verstehen und auf sie Einflu.6 zu 
nehmen. Ein Kleriker mit groJ3er Weisheit 
kann zusatzliche Zauberspriiche erlernen . 
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Gewandtbeit ('Dexterity' oder 'Dex') miJ3t, 
wie groJ3 die Handfertigkeit und Flinkheit 
eines Charakters ist. Ein Charakter mitgroJ3er 
Gewandtheit ist schwerer zu treffen, erhalt 
einen Bonus, wenn er mit Fluggeschossen 
angreift und bekommt einen Zusatzbonus fiir 
seine Riistungsklasse angerechnet. Ein Dieb 
mit groJ3er Geschicklichkeit erhalt einen 
Bonus fiir seine berunichen Eigenschaften . 

Konstitutlon ('Con') gibt die Gesundheit 
eines Charakters an. Ein Charakter mit hoher 
Konstitution erhalt zusatzliche Schlagpunkte 
('Hit Points') fiirjeden todlichen Schlag (siehe 
unten) . 

Charisma ('Cha') ist das MaJ3 dafiir, wie gut 
sich ein Charakter mit anderen Charakteren 



versteht und zusammenarbeiten kann. 
Manchmal ist es ein entscheidender Faktor, 
wenn Ihr Charakter auf einen sogenannten NPC 
trifft ('Non-Player Charakter' = Charakter, die 
nicht vom Spieler kontrolliert werden). 

Fiir jeden Charakter gibt es zwei weitere 
wichtige Punktwertungen: Schlagpunkte und 
Erfahrungspunkte. 

Schlagpunkte ('Hit Points' oder 'HP') geben 
den Schaden an, den ein Charakter verkraften 
kann, bevor er verblutet. Der Computer 
kalkuliert die H6chstpunktzahl fiir 
Schlagpunkte, indem er diese auswiirfelt und 
Sonderbonusse fiir das jeweilige Level oder 
die Konstitution hinzuaddiert. Ein Charakter 
erhalt Bonus-Schlagpunkte ('Hits Points') fiir 
jeden todlichen Schlag, wenn seine 
Konstitution gro.6er als 14 Punkte ist. Bei 
Erreichen von 0 Schlagpunkten ist ein 
Charakter bew~tlos, am Sterben oder bereits 
tot, was davon abhangt. wieviel Schaden ihm 
zugefiigt wurde. 

Erfahrungspunkte ('Experience' oder 'XP') 
messen, was ein Charakter wiihrend seiner 
Abenuer gelemt hat. Hat er genug 
Erfahrungspunkte ('XP') gesammelt. steigt er 
ein Level hoher und wird damit erfahrener in 
seiner Klasse. Der Computer merkt sich die 
Erfahrungspunkte jedes Charakters. Neue 
Charaktere beginnen mit 25.000 'XP' und auf 
dem entsprechenden Level. Bei Charakteren 
mit Mehrfach-Klassen werden die 
Erfahrungspunkte gleichm~ig zwischen den 
Klassen aufgeteilt. Siehe auch die 'Tabelle der 
Erfahrungspunkte pro Level' fiir die 'XP'­
Anforderungen in den einzelnen Klassen. 

CllARAKTERKLASSEl'I 
Ein Abenteurer gehort mindestens einer der 
folgenden Klassen an. Ein menschlicher 
Abenteurer beginnt zuerst in einer Klasse und 
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kann spater zu einer anderen Klasse wechseln. 
Nicht-Menschen konnen mehrere Klassen 
kombinieren. Einem nicht-menschlichen 
Charakter mit verbundenen Klassen stehen 
mehr Spieloptionen offen, dafiir aber sind 
seine Fortschritte in einer Klasse langsamer, 
denn die Erfahrungspunkte werden 
gleichm~ig zwischen seinen Klassen 
aufgeteilt. 

Die Vergabe der Schlagpunkte, Zauberspriiche 
und Erfahrungspunkte an die Charaktere 
basiert auflhren Klassen und Levels. Schlagen 
Sie auch auf der'Tabelle der Erfahrungspunkte 
pro Level ' nach fiir die Anzahl Schlagpunkte, 
die ein Charakter erhiilt, sowie die Anzahl der 
Zauberspriiche, die er lemen kann. 

Kleriker ('Cleric') erhalten ihre 
Zauberspriiche von ihrem Gott und diirfen 
samtliche Riistungen und Schmetterwaffen 
benutzen. Ihre wichtigste Eigenschaft ist 
Weisheit. 

Kampfer ('Fighter') konnen alle Riistungen 
oder Waffen wahlen, doch sie konnen keine 
Zauberspriiche benutzen. Kampfer konnen 
a~ergewohnlich stark sein und erhalten 
zusatzlicheSchlagpunkte ('HP'), wenn sieeine 
Konstitution von 17 oder mehr Punkten 
besitzen. lhre wichtigste Eigenschaft ist 
Starke. 

Forster ('Ranger') konnen alle Riistungen 
oder Waffen wahlen. Sie konnen auch einige 
Druiden- und Magier-Zauberspriiche von 
hohem Level benutzen. Forster konnen 
a~rgewohnlich stark sein und erhalten 
zusatzliche Schlagpunkte ('HP'), wenn sie eine 
Konstitution von 17 oder mehr Punkten 
besitzen. In einem Kampf verdienen sie sich 
Extrapunkte, wenn sie Riesenkreaturen 
angreifen. Nicht mehr als drei Forster diirfen 
gleichzeitig einer Gruppe angehoren. 

Forster miissen von guter Gesinnung sein und 
besitzen mindestens 13 Eigenschaftspunkte 
fiir Starke und lntelligenz sowie mindestens 
14 Eigenschaftspunkte fiir Weisheit und 
Konstitution. Die wichtigsten Eigenschaften 
fiir einen Forster sind Starke, Intelligenz und 
Weisheit. 

Paladlne konnen alle Riistungen oder Waffen 
wahlen und sie konnen einige Kleriker­
Zauberspriiche von hohem Level benutzen. 
Forster konnen a~ergewohnlich stark sein 
und erhalten zusatzliche Schlagpunkte ('HP'), 
wenn sie eine Konstitution von 17 oder mehr 
Punkten besitzen. Sie konnen Zauberspriichen 
und Giften besser widerstehen, konnen 
untote Kreaturen zum Leben erwecken, wenn 
sie ein Kleriker sind, dessen Level um zwei 
Stufen niedriger ist als ihrgegenwartiger Level 
und sind immer von einer Schutzaura 
umgeben, die einem 'Protection from Evil'­
Zauberspruch (Schutz vor dem Bosen) 
entspricht. Ein Paladin kann einmal pro Tag 
einen Schaden in Hohe von 2 Schlagpunkten 
pro Level heilen. Krankheiten konnen von 
Level l-5einmal proWoche, in Level6-10 
zweimal pro Woche, und bei Level 11 dreimal 
pro Woche kuriert werden. Ein Paladin wird 
sich niemals auf gemeinsame Abenteuersuche 
miteinem bosegesinnten Charakter begeben. 
Paladine miissen von guter und gesetzestreuer 
Gesinnung sein und besitzen mindestens 9 
Eigenschaftspunkte fiir Intelligenz und 
Weisheit, sowie mindestens 12 
Eigenschaftspunkte riir Starke und 17 fiir 
Charisma. Die wichtigsten Eigenschaften fiir 
einen Paladin sind Starke und Weisheit. 

Magier ('Magic-User') konnen machtige 
Zauberspriiche aussprechen, diirfen jedoch 
keine Riistung tragen und konnen nur wenige 
Waffen benutzen. Ein Magier kann nur die 
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Zauberspriiche lemen, die in seinem 
Zauberbuch stehen. Die wichtigste Eigenschaft 
eines Magiers ist Intelligenz. 

Diebe ('Thief') konnen einhandige Schwerter 
und Schlingen benutzen und konnen eine 
Lederriistung tragen. Sie rich ten zusatzlichen 
Schaden beim 'hinterhaltigen Erstechen' von 
menschengro.6en Gegnem an. Sie sind 
besonders gut beim C'.>fTnen von Schlossem, 
Klauen, Entfemen von Fallen, Schleichen, 
Verstecken und Erklettem von Wanden. Im 10. 
Level konnen sie Zauberspriiche von einer 
Schriftrolle benutzen. Die wichtigste 
Eigenschaft eines Diebes ist Gewandtheit. 

Mehrfach-Klassen-Status ('Multiple') kann 
von nicht-menschlichen Charakteren benutzt 
werden, die zwei oder mehreren Klassen 
gleichzeitig angehoren. lhre 
Erfahrungspunkte werden zwischen den 
Klassen aufgeteilt, auch wenn ein Charakter in 
einer Klasse nicht mehr weiter aufsteigen 
kann. lst ein Charakter in mehr als einer 
Klasse, wird fiir jedes Level ein Durchschnitt 
der Schlagpunkte aller betroffenen Klassen 
errnittelt. Er behalt alle Vorteile der Klassen 
beziiglich der Waffenauswahl und der 
Ausriistung bei. 

Zwei-Klassen-Status ('Dual') kann von 
Menschen gewahlt werden, die in der ersten 
Lebenshalfte einer Klasse angehort haben und 
dann zu einer neuen Klasse fiir den Rest ihres 
Lebens gewechselt haben. Wenn ein Charakter 
seine Klasse gewechselt hat, kann er in der 
al ten Klasse nicht mehrweiter aufsteigen. Das 
Level der neuen Charakterklasse ist niedriger 
oder gleich dem der alten Klasse, wobei ein 
Charakter zuerst nicht die Schlagpunkte und 
Eigenschaften der alten Klasse erbt. Sobald 
das Charakterlevel in der neuen Klasse das der 
alten iibersteigt, erhalt der Charakter seine 



Schlagpunkte gem~ der neuen Klasse und 
kann die Eigenschaften beider Klassen 
benutzen. Menschen mitzwei Klassen konnen 
keine Magier-Zauberspriiche benutzen, wenn 
eine Ri.istung im Kampf benutzt wird. 

GESll'f/'fU/'fG ('ALIG/'f /tlEl'fT) 

Als 'Alignment' wird die Lebensphilosophie 
eines Charakters bezeichnet. Dessen 
'Gesinnung' kann Einfl~ darauf nehmen, wie 
sich NPCs ('Non-Player Charakter' = 
Charaktere, die nicht vom Spieler kontrolliert 
werden) Ihm gegeniiber verhalten. 

Gesetzestreue une gute ('Lawful Good') 
Charaktere halten sich strengstens an Recht 
und Ordnung. und sie nutzen diese Prinzi pi en 
fi.irs Wohlergehen der Gesellschaft. 

Gesetzestreue und neutrale ('Lawful 
Neutral') Charaktere akzeptieren das Gesetz 
und halten es fi.ir wichtiger, als das Gute oder 
Bose an sich. 

Gesetzestreue und oose ('Lawful Evil') 
Charaktere glauben an das Recht als Mittel 
zum Erreichen ihrer bOsen Ziele. 

Neutral und gute ('Neutral Good') 
Charaktere glauben daran, da.6 der Sieg des 
Guten wichtiger ist als Gesetz oder Chaos. 

Ganz neutrale ('True l"leutraJ') Charaktere 
glauben, da.6 sich Gesetz und Chaos sowie Gut 
und Bose im Gleichgewicht befinden mi.issen. 

l"leutrale und oose ('Neutral Evil') Charaktere 
glauben, da,6 oose Ziele wichtiger sind, als die 
Methoden ihrer Verwirklichung. 

Chaotische und gute ('Chaotic Good') 
Charaktere glauben an die Verwirklichung des 
Guten. ohne sich dabei um Recht und Ordnung 
zu ki.immem. 

Chaotische und neutrale ('Chaotic Neutral') 
Charaktere glauben, da.6 die Freiheit wichtiger 
ist, als irgendein gutes oder ooses Ziel. 
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Chaotlscbe und oose ('Chaotic Evil') 
Charaktere glauben daran, da,6 das Chaos die 
besten Voraussetzungen mit sich bringt, das 
Bose zu verwirklichen. 

KREIEREl'f El/VER GRUPPE VO/'f 
CllARAKTEREl'f 

Eine 'Party' ist eine Gruppe von Charakteren, 
die Sie erschaffen und fiir die spiitere 
Weiterverwendung in verschiedenen Missionen 
auf die Speicherdiskette speichem. Eine 
Gruppe kann aus bis zu 6 Spielercharakteren 
bestehen (manchmal 'Player Charakter' oder 
auch 'PC' genannt). Zwei Platze konnen von 
Nicht-Spieler-Charakteren ('NPC' fiir 'Non­
Player Charakter') besetzt werden. Das 'Party 
Creation Menu' (Gruppen-Kreationsmeni.i) 
verschafft Ihnen die lnforrnationen iiber die 
Charaktere in der Gruppe und bietet Ihnen ein 
Meni.i zum Zusammenzustellen und 
Modifizieren einer Gruppe an. 

PARTY CREATION MENU 
Create New Character 

(Neuen Charakter kreieren) 
Drop Character (Charakter entfemen) 
Modify Character (Charakter modifizieren) 
Train Character (Charakter trainieren) 
View Character (Charakter betrachten) 
Add Character To Party 

(Einen Charakter der Gruppe hinzufi.igen) 
Remove Character from Party 

(Charakter von Gruppe entfemen) 
Load Saved Game 

(Gespeichertes Spiel laden) 
Save Current Game 

(Gegenwartiges Spiel speichem) 
Human Change Class 

(Andem der Klasse eines Menschen) 
Begin Adventuring 

(Mit dem Abenteuer beginnen) 
Exit to DOS (Zuriickkehren zu DOS) 

Create New Character (Neuen Charakter 
kreieren) gibt Ihnen die Moglichkeit, einen 
Abenteurer von Anfang an zu gestalten. Dies 
fiihrt Sie zu einer Reihe von Unterrneniis, die 
Ihnen beim Definieren der Charaktere 
behilflich sind. 

• 'Rassenmenii wahlen' (Pick Race) bietet 
Ihnen eine Liste mit den sechs m6glichen 
Rassen an. die Sie fiir lhren Spielercharakter 
in den Forgotten Realms wiihlen konnen. 

• 'Geschlecht wahlen' (Pick Gender) bietet 
Ihnen eine Liste der Gesch/echter fiir lhren 
Charakter an. Das Geschlecht hat t:inflLlfJ auf 
die mogliche Stiirke ('Str') eines Charakters. 

Der Computer 'wiirfelt' die Eigenschaftspunkte 
eines jeden Charakters. Sind Sie mit den 
t:igenschaftspunkten nicht zufrieden, konnen 
Sie den Computer nochmals die Charakter­
Punkte auswiirfeln /assen, und es wird ein 
neuer Charakter erzeugt. Andemfalls konnen 
Sie die Wiirfel und damit den Charakter 
akzeptieren. Sie konnen den Befehl zum 
Modiflzieren eines Charakters ('Modify 
Character') wiihlen, um die 
Eigenschaftspunkte und Schlagpunkte nach 
t;rzeugen eines Charakters neu zu bestimmen. 

• 'Charakterklasse wahlen' (Pick Character 
Class) zeigt die Klasse oder Klassen an, fiirdie 
lhr Charakter zuge/assen ist. was von seiner 
Rasse und den Erfahrungspunkten abhiingt. 

• 'Gesinnung wahlen' (Pick Alignment) bietet 
Ihnen a/le m6glichen 'Alignments' fiir die 
Charaktere an. was von deren Charakterklasse 
abhiingt. 

• 'Charaktemame' (Name Character) kann bis 
zu 15 Buchstaben fiir den Namen lhres 
Charakters fang sein. 

Auf dem Computer erscheint dervol lstandige 
Charakter-Bildschirrn. Wahlen Sie die Waffe. 
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den Kopf und die Farben fiir das Kampf-Icon 
Ihres Charakters (die Abbildung. die lhren 
Charakter im Kampf reprasentiert). Speichem 
Sie den Charakter auf der Speicherdiskette 
('Save Game Disk') ab, damit er der Gruppe 
spater hinzugefiigt werden kann. fi.ir genauere 
Anweisungen, wie Kampf-lcone geandert 
werden, schlagen Sie im Lager-Abschnitt nach. 

• 'Verlassen' (Exit) bringt Sie vonjedem dieser 
Untermeniis zum 'Party Creation Men ii ' zuriick. 

Drop Character (Charakter entfemen) 
entfernt einen Charakter von der Gruppe und 
loscht die auf der Speicherdiskette 
abgespeicherten Dalen dieses Charakters. Ein 
mit diesem Befehl entfemter Charakter geht 
endgi.iltig verloren. 

Modify Character (Cbarakter modiflzieren) 
dient zum Andem der Eigenschafts- und 
Schlagpunkte eines Charakters. Mit diesem 
Unterrneni.i konnen Sie die Eigenschaften 
lhres in CURSf or THf AzURf BONDS kreierten 
Charakter mit denen lhres AD&'D®-
1..ieblingscharakter abstimmen. Charaktere, 
die bereits auf Abenteuersuche waren, konnen 
nicht mehr modifiziert werden. 

Train Character (Cbarakter trainieren) wird 
benutzt, um zum nachsten Level aufzusteigen, 
wenn einer der Charaktere geni.igend 
Erfahrungspunkte gesammelt hat. Das 
Training kostet 1000 Goldsti.icke (GP) pro 
Level. Bestimmen Sie einen Charakter fi.irs 
Training. Verfi.igt derCharakter i.iber geni.igend 
Eigenschaftspunkte und Goldsti.icke, steigt er 
um ein Level auf. Dies beansprucht keine 
Spielzeit. Siehe auch die Tabelle fi.ir 'Hochtes 
Level der Rassen und Klassen sowie wichtigste 
Eigenschaft', welche die l..evel-Obergrenze der 
einzelnen Spielerrassen angibt. 

View Character (Cbarakter betracbten) 
errnoglicht es Ihnen, sich lhren Charakter 
genauer anzuschauen, was im Abschnitt 'Sicht' 
naher beschrieben wird. 



Add Character To Party (Einen Charakter 
der Gruppe hinzufiigen) erlaubt es Ihnen, 
bereits vorher benutzte Charaktere von der 
Speicherdiskette in lhre Gruppe zu 
transferieren. Im 'from Where'-Menii wiihlen 
Sie das Spiel, an dem der Charakter zuletzt 
teilgenommen hat. 

from Where Menu (Von Wo?-Menii): 

FROM WHERE: CURSE POOL HILLSFAR EXIT 

• 'Curse' fiigt dem Spiel einen Charakter 
hinzu, der zuletzt in CURSE or TNf AzURE BONDS 

gespielt hat. 

• 'Pool' fiigtdem Spiel einen Charakterhinzu, 
der zuletzt in Pooi or RADIANCE gespielt hat. 

• 'HILLSFAR' fiigt dem Spiel einen Charakter 
hinzu, der zuletzt in HtLLSrAR gespielt hat. 
Wurde der Charakter urspriinglich in CURSE or 
THE AzURf BONDS oder POOL Of' RADIANCE kreiert, 
werden beide Dateien des Originals und von 
der HnLSrAR-Speicherdiskette benotigt. 
Weitere lnformationen befinden sich auf der 
Schnellstart-Karte. 

Remove Character from Party (Charakter 
von Gruppe entfemen) transferiert einen 
Charakter von der Gruppe auf die 
Speicherdiskette. 

Load Saved Game (Gespeichertes Spiel 
laden) liidt eine friihere Gruppe von 
Abenteurem von der Speicherdiskette. 

Save Current Game (Gegenwiirtiges Spiel 
speichem) speichert die gerade von Ihnen 
entworfene Gruppe auf der Speicherdiskette 
ab. 

Human Change Class (Andem der KJasse 
eines Menschen) erlaubt es einem 
menschlichen Charakter mit den 
entsprechenden Eigenschaften, den Zwei ­
Klassen-Status anzunehmen. 

Begin Adventuring (Mit dem Abenteuer 
beginnen) starlet das Spiel von neuem. 
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Exit to DOS (Verlassen zu DOS) lii,6tSie das 
Spiel verlassen. 

rilCnT-SPIELER-CllARAKTERE ('f'f PC') 
Wiihrend des Spiels werden Sie und lhre 
Gruppe auf viele Charakter treffen, die vom 
Computergesteuert werden. Diese konnen mit 
lhrer Gruppe sprechen, Sie angreifen oder 
Ihnen anbieten, sich lhrer Gruppe 
anzuschlie.6en. Dies sind 'Non-Player 
Characters' (NPCs) oder auch Nicht-Spieler­
Charaktere. Es gibt zwei Arlen von NPCs: Die 
einen bieten Ihnen an, sich lhrer Gruppe 
anzuschli~n. Dann gibt es jene NPCs, die 
sich nichtderGruppe anschli~en, Ihnen aber 
lnformationen geben oder sich auf einen 
Kampf mit Ihnen einlassen. 

NPCs, die sich lhrer Gruppe anschlie.6en 
wollen, werden wie lhre eingenen 
Spielercharaktere behandelt, wenn auch mit 
einigen Unterschieden. Wiihrend eines 
Kampfes werden die NPCs vom Computer 
gesteuert. Sie haben eine gute Moral, doch 
wenn es schlecht um die Gruppe steht, kann 
es leicht passieren, da.6 sie Ihnen wegrennen. 
Sie konnen den NPCs Schiitze verkaufen, doch 
ein selbstbewu.6ter NPC wird keine 
Gegenstande an andere Charakter verkaufen. 
Solltenjene NPCsjedoch sterben, konnen Sie 
die Option fiir Trade Items' (Gegenstande 
handeln) benutzen und sich die in deren Besitz 
befindlichen Gegenstande aneignen. 

DER CllARAKTER-BILDSCfflRM 
Der Charakter-Bildschirm erscheint immer, 
wenn Sie den Befehl 'Sicht' ('View') benutzen. 
Es erscheinen der Name, das Geschlecht, die 
Rasse und das Alter eines Charakters sowie 
dessen Gesinnung ('Alignment'), Klasse und 
Eigenschaftspunkte. Es wird auch noch 
angezeigt, wie reich ein Charakter ist. 

Zu Spielanfang besitztjeder Charakter 300 
Platinstiicke, mit denen er sich eine 
Ausriistung zulegen kann. Spater, wenn ein 
Charakter Reichtiimer in seinen Abenteuem 
angesammelt hat, erscheinen auf dem 
Bildschirm verschiedene Eintragungen fiir 
Kupferstiicke ('cp), Silberstiicke ('sp'), 
Electrumstiicke ('ep'), Goldstiicke ('gp'), 
Platinstiicke ('pp'), Edelsteine und Schmuck. 
Edelsteine und Schmuck konnen im Preis 
variieren, deren eigentl ichen Wert Sie oft erst 
beim Abschatzen herausfinden. Der 
Wechselkurs zwischen den verschiedenen 
Wiihrungen ist. 

1 pp = 5 gp = 10 ep = 100 sp = 1000 cp. 

Auf dem Bildschirm erscheinen ebenfalls 
Level(s) und die verdienten. 
Erfahrungspunkte ('XP'). Die Levels eines 
Charakters mit mehr als einer Klasse 
erscheinen in der gleichen Reihenfolge, wie 
seine Klassen . lstein Charakter z.B. Kampfer/ 
Diebe, werden bei 25.000 Erfahrungspunkten 
('XP') seine Levels als 5/6 angezeigt. Bei einem 
Zwei-Klassen-Charakter werden nur die 
Erfahrungspunkte der aktuellen Klasse 
angezeigt. 

Am unteren Ende der Charakteranzeige werden 
die Kampfinformationen aufgelistet. Die 
Riistungsklasse erscheint unter 'AC' (fiir 
'ArmorClass');je niedrigerder AC-Wert. desto 
schwerer ist es fiir einen Gegner, den Charakter 
zu schlagen. Diesem folgt die Anzeige fiir To 
Hit AC O' oder auch 'THACO'. Je niedriger der 
THACO-Wert eines Charakters ist, desto besser 
kiimpft er. 

Die Schlagpunkte ('HP') und der Schaden 
werden ebenfalls angezeigt. Sind die 
Schlagpunkte hervorgehoben, bedeutet dies, 
da.6 der Charakter verwundet wurde und da.6 
er weniger Schlagpunkte hat, als notig sind . 
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Der von einem Charakter angerichtete 
Schaden, wenn er einen Gegner im Kampf 
schlagt, entspricht den Schlagpunkten. Er 
hiingt au.6erdem von der Starke eines 
Charakters und der benutzten Waffe ab. 

Die von einem Charakter getragene Last wird 
neben der Kampfbewegung eines Charakters 
angezeigt. Die Bewegungsfreiheit hiingt von 
der gewahlten Waffe, seiner Starke und dem 
Gewicht der Gesamtlast ab. 

Aufdem Bildschirm erscheinen au.6erdem die 
gewahlte Waffe und die Riistung. Die letzte 
Eintragung betriffi den Charakter-Status. Hier 
erfahren Sie alles iiber seinen gegenwartigen 
Gesundheitszustand: 

Okay bedeutet, da.6 die Zahl der Schlagpunkte 
('HP') positiv ist und da.6 der Charakter sich 
frei bewegen und normal kampfen kann. 

Unconscious (BewuJUlos) bedeutet, da.6 lhr 
Charakter genau 0 Schlagpunkte hat. Er kann 
sich weder bewegen noch kann er kampfen, 
doch es besteht keine unmittelbare Gefahr fiir 
sein Leben. 

Dead (Tot) bedeutet, da.6 lhr Charakter 
gestorben ist. Nicht-Elfen konnen mit einem 
Auferstehungsspruch ('Raise Dead') wieder 
zum Leben erweckt werden. Die Chance eines 
toten Charakters, von den Toten 
wiederaufzuerstehen, hangt hauptsiichlich 
von seiner Konstitution ab. 

Fled (GeHohen) bedeutet, da.6 der Charakter 
bei der letzten kampferischen 
Auseinandersetzung die Flucht angetreten 
hat. Nach Beendigung des Kampfes kann er 
wieder zur Gruppe sto.6en, als ob nichts 
passiert ware, under erhalt seinen vorherigen 
Status zuriick. 

Stone (Verstelnert) bedeutet, da.6 der 
Charaktervon einem Monster oder mit einem 
Zauberspruch in Stein verwandelt wurde. 



Gone (Gegangen) bedeutet, da6 der 
Charakter vollig vemichtet wurde. Eine 
Wiederbelebung ist unmoglich. 

Wenn Sie sich den aktiven Charakter genauer 
anschauen wollen, konnen Sie 'View' benutzen, 
worauf dsa Sichtmenu erscheint. Nicht immer 
stehen Ihnen alle Optionen zur Verfugung. 

View Jllenu (Slcbtmenii): 

VIEW( Sicht) : ITEMS (Gegenstandel SPELLS 
(Zauberspriiche) TRADE (Handel) DROP ( Fallenlassen) 
HEAL (Heilen) CURE(Kurieren) EXITIVerlassen) 

Gegenstande ('Items') zeigt Ihnen alle 
Gegenstiinde, die ein Charakter bei sich tragt. 
Die Gegenstande sind kampfbereit ('Ready'), 
wenn ein 'YES' vor ihnen erscheint. In diesem 
Untermenu stehen Ihnen nicht immer alle 
Befehle zur Verfugung. 

Item Menu (Gegenstandsmenii): 

READY ( Kampfbereit) USE ( Benutzenl TRADE (Handel) 
DROP (Fallenlassenl HALVE ( Halbieren) JOIN 
(Verbinden) SELL (Verkaufenl ID (ldentifizieren) EXIT 
(Verlassen) 

• 'Kampfbereit' (Ready) wird benutzt, um den 
Status einer Waffe, Riistung odereines anderen 
Gegenstandes zu andem. Nur kampfbereite 
Waffen konnen in einem Kampf benutzt 
werden. f.in Charakter kann nicht mehr als 
zwei Handwaffen gleichzeitig benutzen. f.s 
wird davon ausgegangen, daJj sich Pfeile in 
einem Kocher befinden undjederzeit 
'kamplbereit' gemacht werden konnen, doch 
sie konnen nur dann benutzt werden, wenn 
auch der Bogen oder die Armbrust vorher 
'kampfbereit' gemacht wurden. 

• 'Benutzen' (Use) aktiviert einen 
Gegenstand. Wahlen Sie einen Gegenstand 
und bestimmen Sie ein Ziel. 

• 'Handel' (Trade) dient zum Tauschen eines 
Gegenstands zwischen zwei Charakteren. 

Bestimmen Sie zuerst den Charakter, zu dem 
der Gegenstand gehen soil, und dann den 
Gegenstand (Sie konnen auch mehrere 
Gegenstande gleichzeitig in einer Transaktion 
handeln). Bedenken Sie, daJj ein NPC einen 
Gegenstand nicht wieder zuriickgibt, wenn er 
ihn erst einmal hat. 

• 'Fallenlassen' (Drop) JaJjt einen Gegenstand 
im Besitz eines Charakters verschwlnden. f.r 
JaJjt sich danach nicht wieder zuriickholen. 

• 'Halbieren' (Halve) - f'fehrere Gegenstande 
gleicher Art werden oft zu einer Linle 
zusammengefaJjt (z.B. 42 Pfeile). 'Halbieren ' 
bedeutet, daJj Sie zwei Linien mitjeweils der 
halben Anzahl schaffen (z.B. zwei Linien mit 
jeweils 21 Pfeilen). 

• 'Verbinden' (Join) ist das Gegenteil von 
"Halbieren '. f'fehrere Linien von Pfeilen oder 
ahnlichen Gegenstanden werden mit 'Join ' 
miteinander verbunden und zu einer Linie 
zusammengefaJjt. Nicht mehr als jeweils 250 
Gegenstande konnen zu einer Linie verbunden 
werden. f.inige Gegenstande konnen nicht zu 
einer Linie verbunden werden. 

• 'Verkaufen' (Sell) wird im 'Shop'-Menu 
beschrieben. 

1.3 

• 'ldentifizieren" (ID) wird im 'Shop'-f'fenii 
beschrieben. 

Zauberspriicbe ('Spells') - Auf dieser Lisle 
stehen die Zauberspriiche, die von einem 
entsprechenden Charakter gelemt und benutzt 
werden konnen (siehe auch 'Magiemenu'). 

Handel ('Trade') verwenden Sie, wenn Sie 
Geld von einem Charakter zu einem anderen 
ubergeben wollen. Bestimmen Sie den 
Charakter, mit dem Sie handeln wollen, und 
geben Sie an, welche Munzen und wieviel Sie 
dem anderen Charakter ubergeben wollen. 

fallenlassen ('Drop') - Wenn Sie diesen 
Befehl fiirs Geld benutzen, verschwindet es auf 
immer und ewig. 

Hellen ('Heal') erscheint nur fiir einen Paladin. 
Ein Paladin kann einmal pro Tag einen 
Schaden in Hohe von 2 Schlagpunkten pro 
Level heilen. Wahlen Sie zuerst den 'Heal'­
Befehl und dann den zu heilenden Charakter. 
Dieser Befehl wird erst wieder auf dem Menu 
angeboten, wenn ein Paladin seine 
Heilungskrafte zuriickgewonnen hat. 

Kurieren ('Cure') erscheint nur fiir einen 
Paladin. Krankheiten konnen von Level 1 - 5 
einmal pro Woche, in Level 6-10 zweimal pro 
Woche, und bei Level 11 dreimal pro Woche 
kuriert werden. Wahlen Sie zuerst den 'Cure'­
Befehl und dann den zu kurie enden Charakter. 
Dieser Befehl wird erst wieder auf dem Menii 
angeboten, wenn ein Paladin seine 
Heilungskrafte zuriickgewonnen hat. 

Die von Ihnen geschaffene Gruppe erscheint in 
einem 'Inn' oder in einer Seitenstra6e von 
Tilverton. lhre Gruppe ist auf die Abenteuer 
vorbereitet. 

ABENTEUEKMENU 
Das Abenteuermenii verschafft Ihnen Zugang 
zu den Hauptfunktionen von CuRSr.orrnr.AzuRr. 
BoNos. Dieses Menu zeigt das gegenwartige 
.3D-Bi Id des vor der Gruppe liegenden Gebiets 
und den Status der Gruppe. lst ein 
Gruppenmitglied verletzt, werden die 
Schlagpunkte zur einfacheren Wahmehmung 
hervorgehoben. 

Adventure Menu (Abenteuennenii): 

MOVE (Bewegen) VIEW (Anschauenl CAST 
(Zauberspruch) AREA (Gebiet) ENCAMP (Verteilenl 
SEARCH (Suchen) LOOK (Betrachtenl 

Bewegen ('Move) ist der Befehl, um in der 
.3-D-Sicht die Richtung zu andem, in die lhre 
Gruppe gerade schaut, und um sie vorwarts zu 
bewegen. Bel .3D-Reisen kann sich die Gruppe 
vorwarts und riickwarts bewegen bzw. nach 
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links oder rechts drehen. Normalerweise 
beanspruchtjede Vorwarts- oder 
Riickwartsbewegung eine Minute der Spielzeit. 
Wurd 'Suchen' fiirdie Gruppe gewahlt, benotigt 
die Gruppe 10 Minuten fiir einen 
Bewegungsschritt. Wie sich die Gruppe ohne 
diesen Befehl bewegen kann, wird fiir lhren 
Computer auf der Schnellstart-Karte 
beschrieben. 

Sicbt ('View') 1a,at den Charakter-Bildschirm 
und das Sicht-Menu erscheinen. 

Zaubersprucb ('Cast') schickt Sie zum 
Zauberspruchmenii, damit lhr aktiver 
Charakter einen Zauberspruch aussprechen 
kann. Schlagen Sie auch im 'Magie'-Abschnitt 
nach, wo dieAnwendungen und Wirkungen der 
Zauberspriiche im Detail erlautert werden. 

Gebiet ('Area') erlaubt, Ihnen, sich das um 
lhre Gruppe herumliegende Gebiet aus der 
Vogelperspektive anzuschauen. Hat lhre 
Gruppe die Orientierung verloren oder 
befindet sie sich in unbekanntem Gelande, 
kann es passieren, da6 Ihnen dieser Befehl 
nicht zur Verfiigung steht. 

Lager ('Encamp') schicktSie zum Lagermenii. 
Dies ist ein wichtiger Bestandteil des Spiels, 
der im 'Camp'-Abschnitt naher beschrieben 
wird. 

Suchen ('Search') schaltet den Suchmodus 
an und wieder aus. Eine Gruppe, die den 
Suchmodus ausgeschaltet hat, benotigt 1 
Minute fiir einen Bewgungsschritt. Dabei 
besteht eine normale Wahrscheinlichkeit, 
zufiillig auf jemanden zu treffen oder 
Geheimtiiren zu finden, und ausreichende 
Vorsichtsma6nahmen konnen gegen Fallen 
oder unangenehme Oberraschungen getroffen 
werden. Eine Gruppe kann sich im 
angeschalteten Suchmodus fortbewegen, was 
pro Schlitt 10 Minuten der Spielzeit beansprucht. 



Dabei besteht eine gro.f>ere 
Wahrscheinlichkeit, zufiillig auf jemanden zu 
treffen oder Geheimtiiren zu linden, und 
besondere Vorsichtsm~nahmen konnen 
gegen Fallen oder unangenehme 
Oberraschungen getroffen werden. Beim 
Suchen halt die Gruppe Ausschau nach 
Geheimtiiren und Karten und bewegt sich so 
leise wie m()glich fort, wobei Sie jeden 
vorhandenen Schatten ausnutzen und so 
vorsichtig wie moglich sind. 

Betrachten ('Look') wird dazu verwendet, ein 
einzelnes Feld zu durchsuchen. Dieser Befehl 
wird so behandelt. als ob die Gruppe sich ein 
Feld im Suchmodus genauer anschaut. 

LAGERMENU 
Mit diesem Befehl konnen Sie das Spiel 
speichern und die Spielgeschwindigkeit oder 
die Gruppenordnung iindern. A~erdem wird 
er fiir solche alltiiglichen Dinge wie eine 
Ruhepause zum Heilen oder das Lemen von 
Zauberspriichen benutzt. 

Camp Menu (Lagermenii): 

CAMP (Lager) : SAVE (Speichern) VIEW (Sicht) MAGIC 
(Magie) REST (Ruhepause) ALTER (.ii.ndern) FIX (Heilen) 
EXIT (Verlassen) 

Speicbem ('Save') l~tSie das Spiel und die 
Charaktere abspeichem. Zurn Abspeichern 
Ihres Spiels sollten Sie eine Speicherdiskette 
nach den Anweisungen auf der Schnellstart­
Karte vorbereiten. 

Slcht ('View') l~t das Sichtmenii und den 
Charakterbildschirrn des aktiven Charakters 
erscheinen. 

Magle ('Magic') ist ein wichtiger Bestandteil 
von CuRst or Tttt AzuRt BONDS, der weiter unten 
im gleichnamigen Abschnitt beschrieben wird . 
Magische Zauberspriiche konnen nur gelemt 
werden, wenn sich die Gruppe im Lager aufhiil t. 
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Ruhepause ('Rest') gonnt den Charakteren 
eine Ruhepause, um Zauberspriiche zu lernen 
und natiirlich zu heilen. Charaktere brauchen 
sich zum Schlafen nicht in den Lagerrnoduszu 
begeben. Die urspriingliche Ruhezeit wird 
durch die Zeit festgelegt, die lhre Charaktere 
zum Erlernen der mit Hilfe des 'Memorize'­
Befehls im Magiemenii gewiihlten 
Zauberspriiche benotigen . Fiir 24 
ununterbrochene Stunden Ruhepause im 
Lagerrnodus erhiilt ein verletzter Charakter 
einen Schlagpunkt zuriick. Eine Ruhepause 
kann durch eine zufiillige Begegnung 
unterbrochen werden. Gonnen Sie sich daher 
nur an sicheren Pliitzen wie Wirtshiiusem, in 
Verstecken oder in sicheren Gebiiuden eine 
liingere Ruhepause. 

Rest Menu (Rubepausenmenii): 

REST (Ruhepause) ADD (Verliingern) SUBTRACT 
(VerkOrzen) EXIT (Verlassen) 

• 'Ruhepause' (Rest) beginnt mit der Pause, 
nachdem Sie a/le zu lemenden Zauberspriiche 
gewiihlt haben. 

• 'Verliingern' (Add) verliingert die 
Pausendauer fiir eine Gruppe. 

• 'Verkiirzen' (Subtract) verkiirzt die 
Pausendauer fiir eine Gruppe. Bei diesem 
Befehl kann es passieren, d~ Charaktere 
nicht a/le gewiinschten Zauberspriiche 
erlemen konnen. 

• 'Anderungen' (Alter) er/aubt es Ihnen. 
Anderungen sowoh/ an derGruppe a/s auch an 
den Charakteren durchzufiihren. Das folgende 
Menii erscheint: 

Alter Menu (Anderungsmenii) 

ALTER (.ii.ndern) : ORDER (Ordnung) DROP (Entfernen) 
SPEED (Geschwindigkeit) ICON (I con) PICS (Bilder) 
EXIT (Verlassen) 

Die Gr~er Im Tai von Myth Drannor 

• 'Ordnung' (Order) iindert die Reihenfolge 
der Charaktere auf dem Bildschirm und ihre 
Aufstellung fiir den Kampf. Charaktere zu 
An fang der Lisle tendieren dazu, in derersten 
Reihe plaziert zu werden. 

• 'Entfernen' (Drop) entfemt einen lhrer 
eigenen Charaktere fiir immer von der Gruppe 
und loscht ihn auf der Speicherdiskette. t:in 
entfemterCharaktergeht fiir immerverloren. 

• 'Geschwindlgkeit' (Speed) kontro/liert die 
Geschwindigkeit. mit derdie Mitteilungen auf 
dem Bildschirm erscheinen. Dauert es Ihnen 
zu lange, bis die niichste Mitteilung auf dem 
Bildschirm erscheint. benutzen Sie den Befeh/ 
fiir 'Schneller' ('Faster'). 
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Speed Menu (Geschwindlgkeltsmenii): 

SPEED (Geschwindigkeit) : SLOWER (Langsamer) 
FASTER (Schneller) EXIT (Verlassen) 

• 'Icon' l~t Sie das Kampf-Icon iindem. Mit 
dem lcon-Befehl konnen Sie das Icon eines 
Charakteres iindern und es an die vom 
Charakter bevorzugten Waffen, Farben und 
seine Riistung anpassen. Verschiedene 
Computer und ihre Grafik-Adapter erzeugen 
unterschiedliche Icone; experimentieren Sie, 
um das beste Design zu entwerfen. 

• 'Bilder' (Pies) kontrolliert die 
Bildschirmdarstellungen der Charaktere und 
der Gestalten, denen Sie begegnen. 



Fies Menu (Blldermenii) 

PICS (Bilder) : MONSTERS ON/OFF (Monster Ein/Aus) 
ANIMATION ON/OFF (Zeichnungen Ein/Aus) EXIT 
(Verlassen) 

• Monster Ein/Aus kontrolliert das wahrend 
einer Begegnung auf dem Bildschirm 
erscheinende Bild. Abschalten der 
Bilddarstellungen der Monster beschleunigt 
den Spie/ab/auf. 

• zeichnungen Ein/Aus kontJ'·ol/iert die 
Bildschirrngrafiken. Abschalten der 
Bildschirrngrafiken beschleunigt den 
Spielablauf. Diese Option steht Ihnen nicht auf 
al/en Computem zur Verfiigung. 

Hellen ('l'ix') wird dazu benutzt, um eine 
gro~reAnzahl von Zauberspriiche zum Heilen 
kleinerer Wunden miteinander zu einem 
einzigen Befehl zu verbinden. Alle Charaktere 
mit Kleriker-Zauberspriichen des ersten Levels 
erlemen dabei so viele Zauberspriiche zum 
Hei Jen kleinerer Wunden, wie es ihnen moglich 
ist, und wenden diese auf die Gruppe an. 
Danach werden die vorher erlemten 
Zauberspriiche gleich wieder von neuem 
gelemt. 'Fix' braucht eine gewisse zeit und 
kann durch eine Begegnung unterbrochen 
werden. 

ZMLISATION 
In der Zivilisation befinden sich viele fUr den 
Abenteurer interessante Orte. In den Stiidten 
gibt es Wirtshauser, Laden, Hallen, Tempel 
und Bars. 

Wirtshiiuser ('Inn') sind ein sicherer Ort fiir 
eine Ruhepause. Benutzen Sie 'Rest' vom 
Lagermenii, um Zauberspriiche zu lemen und 
Schlagpunkte zuriickzuerhalten. 

Liiden ('Shops') bieten Ihren Charakteren die 
Moglichkeit, einige ihrer Schiitze zu verkaufen 
und ihre Ausriistung auf den neuesten Stand 
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zu bringen. Wenn Sie einen Laden betreten, 
erscheint das Ladenmenii . 

Shop Menu (Ladenmenii): 

BUY (Kaufen) VIEW (Anschauen) TAKE (Aufheben) 
POOL (Zusammenlegen) SHARE (Verteilen) APPRAISE 
(Schiitzen) EXIT (Verlassen) 

• Kaufen ('Buy') zeigt Ihnen eine Liste der 
Gegenstande und ihrer Preise. Bestimmen Sie 
die Gegenstande, die der aktive Charakter 
kaufen will. 

• 'Sicht' (View) erscheint auch bei anderen 
Meniis, und in diesem Fa/le mit den 
f.rganzungsbefehlen zum 'Schatzen' im 
Sichtmenii und 'Verkaufen' sowie 'ID' im 
Gegenstandsmenii. 

Verkaufen ('Sell')-Der Laden macht Ihnen 
ein Angebot, und Sie konnen es entweder 
akzeptieren oder zuriickweisen. Verkaufte 
Gegenstiinde konnen nicht wieder 
zuriickgekauft werden. 

Identifizieren ('ID') nutzen Sie, um eine 
Schatzung fiir einen magischen 
Gegenstand zu erhalten. Der Laden verlangt 
eine Gebiihr von 200 Goldstiicken fiir den 
Service. 

• 'Aufheben' (Take) dient dazu, Geld nach 
dem Befehl fiirs 'Zusammenlegen' wieder an 
sich zu nehmen. Bestimmen Sie die Miinzarten 
und Geldmenge, die Sie an sich nehmen 
wollen. 

• 'Zusammenlegen' (Pool) dient dazu, d;UJ 
a/le Gruppenmitglieder ihr Geld in einen 
gemeinsamen Topf zusammenlegen. Alie 
f.inkiiufe in einem Laden werden aus diesem 
Topfbezahlt. Was iibrig bleibt, kann mit Hilfe 
von 'Take' wieder aufgenommen werden. 

• 'Verteilen' (Share) erlaubt es Ihnen, das im 
Topf iibriggebliebene Geld aufzunehmen und 
gleichm;u3ig auf die Charaktere zu verteilen. 

• 'Schatzen' (Appraise) wird in den Laden 
verwandt, um einen Schatzwert fiir die im 
Besitz eines Charakters befindlichen 
f.delsteine und den Schmuck zu bekommen. 
Der Computer fragt Sie, welche f.delsteine 
oder welcher Schmuck geschatzt werden 
sol/en, und macht Ihnen dafiir ein Angebot. 
Sind Sie damit einverstanden, wird der 
Gegenstand verkauft und Sie erhalten das Geld 
sofort gutgeschrieben. Wenn Sie nicht gleich 
verkaufen wollen (f.delsteine und Schmuck 
/assen sich wesentlich einfacher 
transportieren a/s Miinzen), verwandeln sich 
die f.delsteine und der Schmuck in 
Gegenstande, die vom Computer jetzt nicht 
mehr a/s Geld festgehalten werden, sondem 
auf der Gegenstandsliste des 
Charakterbildschirrns erscheinen. 

Trainingshallen sind der Ort, an dem Ihre 
Charaktere in den Levels aufsteigen und die 
Klassen iindem konnen. Dafiir erscheint das 
Gruppen-Kreationsmenii (oder auch 'Party 
Creation Menu'). 

Tempel sind die Ortlichkeiten, in denen Sie 
Heilungsspriiche mit Hilfe des Tempelmeniis 
anwenden konnen. MitAusnahme des Befeh ls 
'Heal' (Heil en) finden Sie dieselben Befehle vor 
wie beim Ladenmenii. 

Temple Menu (Tempelmenii): 

HEAL (Heilen) VIEW (Anschauen) TAKE (Aufnehmen) 
POOL(Zusammenlegen) SHARE (Verteilen) APPRAISE 
(Schiitzen) EXIT (Verlassen) 

• 'Heilen' (Heal) /fUjt eine Liste mit den 
Heilungsspriichen erscheinen. Bestimmen Sie 
den Spruch, der angewandt werden soil. Der 
Computer teilt Ihnen den Preis mit und fragt 
Sie, ob Sie nach wie vor behandelt werden 
wollen. Der Preis fiir einen Spruch kann 
variieren, was vom zu behandelnden Patienten 
und den Umstanden abhangt. 
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Bars sind gesel lige und manchmal rauhe Orte, 
wo Sie den neuesten Klatsch, Geschichten und 
Informationen horen konnen. Kaufen Sie eine 
Runde Bier und horen Sie den Geschichten zu. 

BEGEGNUNGEN 
Trifft eine Gruppe auf ein Monster oder einen 
NPC (Nicht·Spieler-Charakter), findet eine 
'Begegnung' statt. Oberrascht die Gruppe den 
NPC oder das Monster, kann sie ihn sofort mit 
Hilfe des 'Comabt'-Befehls (KampO vom 
Begegnungsmenii angreifen. Greift die Gruppe 
sofortan, erhiilt sie einen Kampfbonus fiir ihre 
Initiative. Oberraschen die Monster die 
Gruppe, so konnen diese sofort angreifen und 
erhalten ihrerseits einen Kampfbonus fiir ihre 
Initiative. Greifen beideSeiten nichtsofortan, 
geht der Oberraschungseffekt fiir beide 
verloren. Wird die Gruppe nicht sofort von den 
Monstem angegriffen, bietet der Computer die 
folgenden Befehle an. 

Encounter Menu (Begegnungsmenii): 

ENCOUNTER (Begegnung) : COMBAT(Kampf) WAIT 
(Warten) FLEE (Fliehen) ADVANCE/PARLAY 
(Voranschreiten/Sprechen) 

Kampf ('Combat') l~t die Gruppe ein Monster 
angreifen. Dies wird niiher im 'Kampr­
Abschnitt beschrieben. 

Warten ('Wait') erlaubt es den Monstem, sich 
zu entscheiden, was sie als niichstes tun 
werden. Sie konnen warten, angreifen, fliehen, 
voranschreiten (wenn sie weit entfemt sind) 
oder mit Ihnen sprechen (wenn sie Ihnen nahe 
genug sind). 

FUeben ('Flee') erlaubt es Ihrer Gruppe, die 
Flucht anzutreten. Sind die Monster schneller 
als die Gruppe, mu6 sie zum Kampf antreten. 
Ist die Flucht erfolgreich, zieht sie sich um ein 
Feld zuriick. 



Voranschrelten ('Advance') reduziert die 
Reichweite zu den Monstem. Steht die Gruppe 
direkt vor oder neben den Monstem, wird der 
Befehl fi.irs Voranschreiten ('Advance') durch 
den Befehl fiirs Sprechen ('Parlay') abgelost. 

Sprechen ('Parlay') erlaubt es lhrer Gruppe, 
sich mit redewilligen Mons tern zu unterhalten. 
Wiihlen Sie lhren Sprecher (indem Sie einen 
Charakter 'aktiv' machen) und eine von fiinf 
moglichen Verhaltensweisen fiir die 
Unterhaltung im Sprechmeni.i . 

Parlay Menu (Sprechmenii): 

PARLAY (Sprechen) : HAUGHTY (Hochmiitig) SLY 
(Hinterhaltig) MEEK (Bescheiden) NICE(Nett) ABUSIVE 
(Beleidigend) 

• 'Hochmi.itig' (Haughty) bedeutet, dajj der 
Sprecher seine Ober/egenheit gegeniiber den 
/lfonstern zu verstehen gibt. 

• 'Hinterhiiltig' (Sly) versucht, lnformationen 
von Monstern zu bekommen, ohne dajj diese 
es marken. 

• 'Bescheiden' (Meek) versucht den t:indruck 
zu erwecken, dajj die Gruppe es nicht wert ist, 
angegriffen zu werden. 

• 'Nett' (Nice) versucht, den /lfonstern 
gegeniiber nett zu sein. 

• 'Beleidigend' (Abusive) versucht, durch 
t:inschiichterungen lnformationen von einem 
Monster zu erhalten. 

KAMPF 
Der Computer entscheidet die Reihenfolge, in 
der die Charaktere und Monster zum Kampf 
antreten. lst der Charakter ein personlicher 
Charakter (PC) eines Spielers, so werden 
dessen Handlungen vom Spieler gesteuert. lst 
der Charakter jedoch ein Monster, ein nicht­
personlicher Charakter (NPC) oder ein vom 
Computer kontrollierter PC, der den 'Quick'-
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Befehl benutzt, werden die Handlungen vom 
Computer gesteuert. 

Die Kampfstiirke eines Charakters wird durch 
den THACO-Wert des Angreifers und den 'AC'­
Wert des Angegriffenen bestimmt. Die 
Fiihigkeit eines Angreifers, jemanden mit 
einer Waffe fiir den Nahkampf (wie Schwert, 
Speer oder blanke Faust) oder mit 
Fluggesschossen (wie Bogen oder Armbrust) 
anzugreifen wird THACO genannt, undje 
niedriger der Wert, desto gro.6er die Chancen 
fi.ir einen Treffer. Die Verteidigung eines 
angegriffenen Charakters ist seine 'Armor 
Class' ('AC'). in anderen Worten, seine 
Ri.istungsklasse. Je niedriger der 'AC'-Wert, 
desto schwerer kann der angegriffene 
Charakter geschlagen werden. Ein Angriff ist 
dann erfolgreich, wenn eine zufiillige Zahl 
zwischen 1 - 20 gro.6er oder gleich dem 
THACO-Wert des Angreifers minus des 'AC'­
Wertes des Angegriffenen ist. Die Reichweite 
einer Waffe, Angriffe von hinten, 
Zauberspri.iche und andere Umstiinde nehmen 
ebenfalls Einflu.6 auf den Kampfverlauf. 

Im Kampf greifen der erste und der zweite 
Angreifer den Gegner frontal an. Der dritte 
Angreifergreift von hinten an, essei dann, alle 
Angreifer stehen nebeneinander. Der vierte 
und alle weiteren Angreifer greifen von hinten 
an. Der 'AC'-Wert eines Verteidigers ist um ein 
betriichtliches geringer gegen Angriffe von 
hinten. 

Diebe bilden die einzige Ausnahme dieser 
Regel. Greift ein Dieb von der dem ersten 
Angreifer genau gegeni.iberliegenden Position 
an, kann er jemanden vom Ri.icken her 
erstechen. Ein solcher Angriff ist nicht 
moglich, wenn der Dieb eine Ri.istung triigt, 
die schwerer als eine Lederri.istung ist, oder 
jemanden angreift. dessen Gro.6e die eines 

Menschen i.ibertrifft. Ein Dolchsto.6 besitzt 
gro.6ere Chancen, einen Verteidiger zu treffen, 
und fi.igt ihm, wenn erfolgreich ausgefi.ihrt. 
zusiitzlichen Schaden zu. 

Ein Charakter kann keine Fluggeschosse 
abfeuern, wenn sich ein Gegner direkt neben 
ihm befindet. Es istjedoch m6glich, diesen 
mit einem geworfenen Gescho.6 anzugreifen. 

WAllREIYD DES KAMPFES 

Der Computer wiihlt den aktiven Charakter. 
Normalerweise bewegen sich Charaktere mH 
hoherer Gewandtheit vor Charakteren mit 
einer niedrigeren Gewandtheit. Ein Charakter 
kann seinen Kampfeintritt mit Hilfe des 
'Delay'-Befehls (Verzogern) auf spiiter 
verschieben. 

Der Bildschirm konzentriert sich auf den 
aktiven Charakter un zeigt seinen Namen, die 
Schlagpunkte ('HP'), seine Ri.istungsklasse 
('AC') und die gerade benutzte Waffe an. Die 
folgenden Optionen erscheinen auf dem 
Bildschirm. 

Combat Menu (Kampfmenii): 

MOVE (Bewegen) VIEW (Sicht) AIM (Zielen) USE 
(Benutzen) CAST (Zauberspruch) TURN (Wegjagen) 
QUICK (Schnell) DONE (Erledigt) 

6ewegen ('Move') steuert einen Charakter 
und greift mit ihm an. Der Angriff beginnt 
damit, da.6 Sie lhren Charakter auf das 
feindliche Feld bewegen. Wenn sich der 
Charakter vom Feind absetzt, kann er 
ungehindert von hinten angegriffen werden. 

Mit einem Bogen konnen Sie zwei Angriffe pro 
Rundeausfi.ihren, und mit Wurfpfeilen ('Darts') 
konnen Sie sogar dreimal pro Runde angreifen. 
Kiimpfer und Paladine des 7. Levels oder hoher 
konnen ebenfalls zwei Angriffe pro Runde 
ausfi.ihren. Forster ('Ranger') des 8. Levels 
oder hoher konnen auch zwei Angriffe 
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pro Runde ausfi.ihren. Alie Angriffe eines 
Charakters rich ten sich gegen sein erstes Ziel. 
Sollte dieses bereits nach dem ersten Angriff 
zu Boden gehen, konnen Sie lhren zweiten 
Angriff gegen einen anderen Feind rich ten. 
Kiimpfer, Paladine und Forster konnen 
mehrere schwache Gegner mit einem einzigen 
Schlag beseitigen. 

Schlagen Sie nach auf lhrer 
'Schnellnachschlagekarte' fi.ir eine genauere 
Beschreibung. wie Sie einen Charakter mit 
lhrem Computer steuem. Der 
Bewegungsspielraum eines Charakters wird 
durch das von ihm getragene Gewicht und 
sperrige Ri.istungen eingeschriinkt. 

Ein Charakter, der schneller als seine Feinde 
ist, kann vor dem Kampf weglaufen und sich 
schlie.61ich vom Schlachtfeld entfernen. Dafi.ir 
mu.6 er jedoc'1 schneller als alle Monster sein. 
Ein Charakter, der langsamer istals alle seine 
Feinde, kann sich nicht vom Schlachtfeld 
entfernen. EinCharakter, dergenausoschnell 
wie das schnellste Monster ist, besitzt nureine 
Fifty-Fifty-Chance davonzukommen. Gelingt 
einem Charakter die Flucht, nimmt er nicht 
mehr am Kampf teil und kehrt erst zuri.ick. 
wenn der Kampf zuende ist. Sie mi.issen alle 
toten Charaktere zuri.icklassen, wenn die 
gesamte Gruppe die Flucht antritt. 

Sicht ('View') la.6t den Charakterbildschirm 
und das Sicht-Meni.i erscheinen. Einige 
Optionen wie 'Trade' ('Handel') stehen Ihnen 
nati.irlich wiihrend des Kampfgeschehens nicht 
zurVerfi.igung. Der Befehl fi.ir'Benutzen' ('Use') 
erscheint unter 'Gegenstiinde' ('Items'), damit 
Sie solche Gegenstiinde wie einen Zauberstab 
fi.ir den Kampf wiihlen konnen. 

Zielen ('Alm') ist ein Befehl, bei dem Ihnen 
die folgenden Optionen zurVerfi.igung stehen. 



Aim Menu (Zlelmenii): 

AIM (Zielen) : NEXT (Nachtes) PREY (Vorheriges) 
MANUAL (Per Hand) TARGET (Ziel) EXIT (Verlassen) 

• 'Niichstes' (Next) ist der Befehl zum 
Anschauen al/er mog/ichen Ziele, wobei Sie 
mit dem Ihnen am niichsten liegenden Ziel 
anfangen und sich zum weiter entfernten Ziel 
begeben. Mit den Befehlen 'Next' und 'Prev' 
konnen Sie nur Ziele bestimmen, die sich in 
Blickrichtung des Charakters befinden. 

• 'Vorheriges' (Prev) ist das Gegenteil von 
'Next'. Mit diesem Befehl konnen Sie sich a/le 
moglichen Ziele anschauen, wobei Sie mit 
dem am weitesten entfernten Ziel anfangen 
und sich danach zum niichstniiheren Ziel 
begeben. 

• 'Per Hand' (Manual) - Mit diesem Befehl 
konnen Sie auf a/Jes zielen, was sich auf der 
Karte befindet. 

• 'Ziel' (Target) feuert dorthin, wo Sie lhren 
Cursor plaziert haben. 

Benutzen ('Use') lii.6t einen Charakter jeden 
Gegenstand wiihlen und ihn benutzen. 
Bestimmen Sie das Ziel mit dem 'Aim'-Menii 
und wiihlen Sie den 'Target'-Befehl, um den 
Gegenstand anzuwenden. 

Zauberspruch ('Cast') steht nur Zauberern 
zur Verfiigung, wenn sie noch Zauberspriiche 
iibrig haben. Die Zauberspruchoptionen des 
Magiemeniis erscheinen auf dem Bildschirm 
(siehe auch die Magieregeln, wo dies niiher 
beschrieben wird). Wenn ein Zauberer gerade 
getroffenwurde, istesmoglich, daj3erdadurch 
die Konzentration verloren hat und ihm die 
Zauberspruchoptionen nicht zur Verrugung 
stehen. 

Wegjagen ("Tum') ermoglicht es Klerikern 
und Paladinen, untote Monster zu vernichten 
oder von der Gruppe wegzujagen. Dies hat 
keinen Einnue auf alle anderen Monsterformen. 
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Schnell ('Quick') iibergibt die Steuerung eines 
Charakters an den Computer. Schlagen Sie auf 
der Schnellstart-Karte nach, wie Sie die 
manuelle Steuerung ausiiben. Obernimmt der 
Computer die Steuerung eines Charakters mit 
kampfbereiten Pfeilen, tendiert dieser dazu, 
sich in der hinteren Reihe aufzuhalten und mit 
Pfeilen zu feuem. Gehen ihm seine Pfeile aus, 
wiihltereine NahkampfwafTe und stiirztsich ins 
Schlachtgetiimmel. 

Erledlgt ('Done') wird verwendet, wenn ein 
Charakter seine Runde beendet hat. 

Done Menu (Erledlgt-Menii): 

GUARD (Wachsam) DELAY (Verziigern) QUIT (Aufhiiren) 
BANDAGE (Bandagieren) SPEED (Geschwindigkeit) EXIT 
(Verlassen) 

• 'Wachsam' (Guard) bedeutet, d;UJ ein 
Charakter den ersten Gegner angreift, der sich 
in seine Niihe begibt. 

• 'Verz0gem' (Delay) erlaubt es einem 
Charakter, seinen Kampfeintrittzu verschieben, 
bis a/le anderen Charaktere und Monster 
gekiimpft haben. 

• 'Aufhoren' (Quit) wiihlen Sie, wenn Sie mit 
einem Charakter aufhoren wollen zu kiimpfen. 

• 'Bandagieren' (Bandage) erscheint nur, wenn 
ein Mitglied der Gruppe am Sterben ist. Mit 
diesem Befehl wird die Blutung gestoppt und 
ihm das Leben gerettet. 

• 'Geschwindigkeit' (Speed) iindert die 
Spie/geschwindigkeit und wird niiher im 
Lagennenu unterdemAnderungsbefehl ('Alter') 
beschrieben. 

/YACH DEM KAMl"F 

Wenn die Gruppenmitglieder einen Kampf bis 
zum Ende iiberlebt haben, wird davon 
ausgegangen, daj3 die Korper der bewuet1osen 
odertoten Gruppenmitgliedervon ihnen auf der 
Schulter transportiert werden und damit 

Das Dorf Hap 

weiterhin der Gruppe angehoren. Trittjedoch 
die Gruppe als Ganzes die Flucht an. verliert 
sie alle bewuettosen und toten 
Gruppenmitglieder. Werden ALLE 
Gruppenmitglieder getotet. miissen Sie zur 
zuletzt gespeicherten Version des Spiels 
zuriickgehen und von diesem Punkt aus neu 
starten. 

lst der Kampf voriiber, erscheint das 
Schatzmenii. Die meisten Befehle entsprechen 
denen des Tempelmeniis und des 
Ladenmeniis. 

Treasure Menu (Schtazmenii): 

VIEW (Sicht) TAKE (Aufheben) rOOL (Zusammenlegen) 
SHARE (Verteilen) DETECT (Enthullen) EXIT (Verlassen) 

22 

Sicht ('View') lii.6t Charakterbildschirm und 
das Sicht-Menii erscheinen. 

Auftteben ('Take') istderBefehl, mitdemSie 
Schiitze aufheben. 

Take Menu (Auftteben-Menii): 

TAKE (Aufheben) : ITEMS (Gegenstande) MONEY (Geld) 
EXIT (Verlassen) 

• 'Gegenstiinde' (Items) lifflt eine Liste al/er 
Gegenstiinde erscheinen, die die von Ihnen 
iiberwundenen Monster bei sich trugen. Sehr 
hiiufig sind die Waffen und Riistungen der 
Monster von niedriger Qualitiit und desha/b 
nicht wert, als Schatz aufgenommen zu 
werden. Diese erscheinen deshalb auch nicht 
auf der List. 



• 'Geld' (Money) lafjt die vorhandenen 
Miinzarten und deren Anzahl auf dem 
Computer erscheinen. Sie geben ein, we/che 
und wieviele Miinzen der aktive Charakter an 
sich nimmt. 

Zusammenlegen ('Fool') legt das Geld aller 
Gruppenmitglieder in einen gemeinsamen 
TopfmitdemSchatz, dermitHilfevon'Take' 
wieder aufgenommen werden kann. 

Vertellen ('Share') hebt das im Schatz 
vorhandene Geld auf und verteilt es 
gleichm~ig auf die Charaktere. 

Enthiillen ('Detect') l~t den aktiven 
Charakter einen Zauberspruch fiir 'Detect 
Magic' (Magie enthiillen) benutzen. 

Verlassen ('Exit') erlaubt es Ihnen, das 
Schlachtfeld zu verlassen. Soll ten nach wie vor 
noch Schatzgegenstande vorhanden sein, wird 
dasSchatzmenii weiterhin auf dem Bildschirm 
angeboten . 

MAGIE 
Magie ist unerl~lich fiir CURSE OF THE AzURE 

BoNos. Magier, Kleriker, Paladine und Forster 
(die letzten beiden mit einem hohen Level) 
konnen Zauberspriiche anwenden. 

Ein Zauberspruch kann auf drei verschiedene 
Arten und Weisen erscheinen: Im Gediichtnis, 
im Zauberbuch und auf einer Schriftrolle. 

Ein Zauberer, der einen zauberspruch im 
Gediichtnis ('Memory') behiilt, hat ihn 
auswendiggelernt. Wie er eine Zauberformel 
aussprechen kann, wird unter 'Zauberspruch' 
('Cast') beschrieben. 

Magier und hochrangige Forster ('Ranger') 
schreiben ihre Zauberspriiche in ein 
Zauberbuch. Sie konnen zauberspruch nur 
dann lernen, wenn sie diese zuvor in ihr 
Zauberbuch geschrieben haben. 

2.3 

Jedesmal, wenn ein Magier oder ein 
hochrangige Forster ('Ranger') um ein Level 
aufsteigen, konnen sie einen weiteren 
zauberspruch in ihr zauberbuch eintragen. Sie 
konnen ebenfalls einen zauberspruch, der sich 
auf einer identiflzierten Schriftrolle beflndet, 
in ihr Buch iibertragen. Kleriker benotigen 
kein Zauberbuch und erhalten ihre 
zauberspriiche gem~ lhres Levels. 

Ein klerikaler Zauberspruch auf einer 
Schriftrolle kann sofort von einem Kleriker 
benutzt werden. Ein Magier mutS zuerst den 
zauberspruch 'Read Magic' (Magie lesen) 
anwenden, damit er den Spruch auf der 
Schriftrolle verstehen kann. Ein Magier kann 
einen Spruch von der Schriftrolle in sein 
zauberbuch iibertragen, wenn es ihm sein 
Level erlaubt. Nur Magier konnen identiflzierte 
Magier-Zauberspriiche sofort von der 
Schriftrolle aus benutzen. Ein Dieb des 10. 
Levels (oder hoher) besitzt eine Chance von 
75%, einen zauberspruch von der Schriftrolle 
aus zu benutzen. 

Ein gerade anlernender Magier des ersten 
Levels erhiilt vier Zauberspriiche des ersten 
Levels, die in seinem Zauberbuch erscheinen. 
Ein gerade anfangender Magier des fiinften 
Levels erhiilt fiir sein Zauberbuch sechs 
zauberspriiche des ersten Levels, zwei 
zauberspriiche des zweiten Levels und einen 
zauberspruch des dritten Levels. Jedesmal, 
wenn ein Magier oder Forster um ein Level 
aufsteigt, erhiilt er einen zauberspruch, auch 
wenn der Aufstieg um einen Level ihm die 
Fiihigkeit gibt, mehr als nur einen 
Zauberspruch zu lernen. Fiir weitere 
Zauberspriiche miissen die Magier und Forster 
Schrlftrollen in Schiitzen linden und 
Zauberspriiche ihres Levels mit Hilfe von 
'Scribe' ('Schreiben') im Magiemenii 
rausschreiben. 

Kleriker und Drulden bediirfen keines 
zauberbuchs. Alie klerikalen zauberspriiche 
(und fiir die Druiden) des entsprechenden 
Levels stehen jederzeit einem Kleriker, 
Druiden oder Paladin zur Verfiigung. Diese 
brauchen von ihnen nur gelernt zu werden. 
Wenn ein Kleriker eine Schriftrolle mit 
Spriichen flndet, kann er sie auch sofort von 
der Schriftrolle aus anwenden; er braucht sie 
nicht erst in ein Zauberbuch zu schreiben. 

zauberspriiche iiben nicht notwendigerweise 
den vollen EinflufS auf ihre Ziele aus. Dies wird 
mitSchutzmagiesimuliert, diedazudient, die 
Auswirkungen eines zauberspruchs auf einen 
Charakter zu schwiichen oder aufzuheben. Mit 
hoheren Levels verbessert sich auch die 
Schutzmagie fiir einen Charakter. 

Der zauberer mufS der aktive Charakter sein. 
Sie erhalten eine Liste mit den erlernten 
zauberspriichen iiber die 'Cast'-Option im 
Magiemenii oder die 'Spell'-Option im 
Slchtmenii ('View'). AutSerdem steht Ihnen fiir 
zauberformeln auf Schriftrollen die 'Scribe'­
Option des Magiemeniis zur Verfiigung. 

lllagic lllenu (lllagiemenii): 

CAST (Zauberspruch) MEMORIZE (Lemen) SCRIBE 
(Schreiben) DISPLAY (Anzeigen) REST (Ruhepause) 
EXIT (Verlassen) 

Zauberspruch ('Cast') l~t das 
Zauberspruchmenii zusammen mit einer Liste 
der vom Charakter gelernten zauberspriiche 
erscheinen. Heben Sie den Zauberspruch 
hervor, den Sie anwenden wollen, und lhr 
Opfer. Haben Sie einen Zauberspruch 
angewendet, miissen Sie ihn erst wieder neu 
lernen, bevor Sie ihn von neuem anwenden 
konnen. 

Cast lllenu (Zaubersprucbmenii): 

CAST (Zauberspruch) NEXT (Nachster) PREY 
(Vorheriger) EXIT (Verlassen) 
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Lemen ('lllemorize') l~t das Lernmenii 
erschelnen. Der Computer zeigt Ihnen eine 
Seite aus dem zauberbuch des aktiven 
Charakters (oder eine Liste der moglichen 
klerikalen Spriiche). Geben Sie die zu 
lernenden Zauberspriiche an. Begeben Sie sich 
zum Ruhepausenmenii, wenn Sie alle 
gewiinschten Zauberspriiche hervorgehoben 
haben, um diese auswendig zu lernen. Das 
Erlernen von Zauberspriichen dauert 
mindestens vier Stunden. zauberspriiche des 
dritten und vierten Levels benotigen 
mindestens sechs Stunden; Zauberspriiche 
des fiinften Levels brauchen acht Stunden. 
Bedenken Sie, da6 der gleiche zauberspruch 
mehrmals hintereinander gelernt werden 
kann. 

lllemorize lllenu (Lemmenii): 

MEMORIZE (Lemen) NEXT (Nachster) PREV 
(Vorheriger) EXIT (Verlassen) 

Wenn Sie einen Zauberspruch zum 
Auswendiglernen wiihlen, he~t das noch lange 
nicht, da6 Sie ihn auch erlernen. Das Erlemen 
eines zauberspruchs beansprucht 15 Minuten 
(Spielzeit) pro Spruchlevel und etwas Zeit zum 
Entspannen, bevor Sie einen oder mehrere 
Spriiche erlemen konnen. Zauberspriiche des 
ersten und zweiten Levels benotigen 
mindestens vier Stunden Vorbereitungszeit. 
zauberspriiche des dritten und vierten Levels 
benotigen mindestens sechs Stunden: 
zauberspriiche des fiinften Levels brauchen 
acht Stunden. Werden die Vorbereitung oder 
das Lemen selber unterbrochen, kann es 
passieren, da6 einige oder alle zauberspriiche 
nicht gelemt werden. 

Schrelben ('Scribe') wird angewandt, um alle 
fiir einen Magier bestimmten zauberspriiche 
auf den Schriftrollen aufzuiisten. Benutzen Sie 
den Schreibbefehl ('Scribe') und wiihlen Sie 



den Zauberspruch auf der Schriftrolle, den Sie 
in lhr Zauberbuch schreiben wollen. Nachdem 
die Charaktere die Zauberspriiche angegeben 
haben, die sie in ihr Zauberspruch schreiben 
wollen, wahlen Sie den Ruhepausenbefehl, 
damit sie die Zauberspriiche auch abschreiben 
konnen. DasAbschreiben eines Zauberspruchs 
benotigt genauso viel Zeit wie das Lemen. 

Scribe Menu (Scbrelbmenii): 

SCRIBE (Schreiben) NEXT (Niichsten) PREV 
(Vorherigen) EXIT (Verlassen) 

Anzeigen ('Display') findet heraus, welche 
Zauberspriiche gegenwartig auf die Gruppe im 
Lager wirken. Dies sind Spriiche wie 'Bless' 
(Segnen), 'Invisibility' ('Unsichtbarkeit') und 
Krankheiten. 

Kuhepause ('Rest') IWSt Sie zum 
Ruhepausenmenii gelangen (siehe 
Lagermenii). Zauberspriiche werden nicht 
gelernt. solange ein Charakter nicht die 
erforderliche Zeit zum Entspannen verbracht 
hat. 

DIE ZAUBERSPRUCHE 
Die Definitionen der Zauberspriiche geben 
folgendes an: Wann sie benutzt werden 
konnen, ihre Reichweite, das beeinfiuJUe 
Gebiet, ihre Dauer und die Wirkungen. Die 
Liste mit den Zauberspruch-Parametern ist 
eine Zusammenfassung dessen, wo ein 
Zauberspruch angewendet werden kann, wie 
gro.6 die Reichweite ist und iiber was fiir ein 
Gebiet und wie lange sie wirken. Wenn Sie 
einen Zauberspruch vom Lagermenii odervom 
Abenteuermenu (z.B. zum Auffinden von 
Fallen) benutzen, miissen Sie bedenken, da13 
'Round' (Runde) eine minute der Spielzeit 
beansprucht und 'Turn' (DurchlauO zehn 
Minuten. 
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KLERIKER-ZAUBERSPRUCllE DES 
ERSTE!Y LEVELS 
'Bless' (Segnen) hebt den THACO-Wert fiir 
einen freundlich gesinnten Charakter um 1 
Punkt an. Dieser Zauberspruch wirkt nicht auf 
Charaktere, die sich direkt neben einem 
Monster befinden, wenn er ausgesprochen 
wird. 

'Curse' (Fluch) verringert den THACO-Wert um 
1 Punkt. Dieser Zauberspruch wirkt nicht auf 
Monster, die sich direkt neben einem 
Charakter befinden, wenn er ausgesprochen 
wird. Das Opfer erhalt keine Schutzmagie. 

'Cure light wounds ' (Kurieren leichter Wunden) 
heilt 1 - 8 Schlagpunkte. 

'Cause light wounds' (Leichte Wunden 
verursachen) verursacht einen Schaden von I 
- 8 Schlagpunkten. Das Opfer erhalt keine 
Schutzmagie. 

'Detect magic' (Magie entdecken) zeigt an, ob 
ein Ausriistungsgegenstand oder Schatz Magie 
besitzt. Wahlen Sie 'View' fiir den Gegenstand 
eines Charakters oder 'Take' bei einem Schatz. 
Erscheint ein Sternchen (*) vor dem 
Gegenstand, besitzt er Magie. 

'Protection from evil' (Schutz vor dem Bosen) 
verleiht lhrem Charakter zusatzliche2 Punkte 
fiir seinen 'AC-Wert gegen hose Angreifer. 
Schutzmagie, die durch Angriffe solcher 
Monster verursacht wird, wird ebenfalls um 2 
Punkte angehoben. 

'Protection from good' (Schutz vordem Gu ten) 
verleiht lhrem Charakter zusatzliche2 Punkte 
fur seinen 'AC'-Wert gegen gute Angreifer. 
Schutzmagie, die durch einen solchenAngriff 
verursacht wird, wird ebenfalls um 2 Punkte 
angehoben. 

'Resist cold' (Kalte widerstehenJ halbiert den 
Schaden und gewahrt zusatzl iche Schutzmagie 
gegen Kalteangriffe im Wert von 3 Punkten. 

KLERIKER·ZAUBERSPRUCllE DES 
ZWEITE!Y LEVELS 
'f'ind traps' (Fallen linden) macht samtliche 
Fallen in der Blickrichtung eines Charakters 
fiir ihn sichtbar. 

'/lold person' (Person festhalten) lii.6t wahrend 
eines Kampfes Kreaturen mit grober 
menschlicher Gestalt und Gr6.6e zur 
Unbeweglichkeit erstarren. Sie konnen diesen 
Zauberspruch auf bis zu drei Zielpersonen 
anwenden. 

'Resist fire ' (Feuer widerstehen) halbiert den 
Schaden und gewahrt zusatzlicheSchutzmagie 
gegen Feuerangriffe im Wert von 3 Punkten. 

'Silence 15' radius' (Stille in Radius von 15 
Feldern) mu.6 gegen einen Charakter oderein 
Monster angewendet werden. Fiir die Dauer 
des Zauberspruchs konnen die Person oder 
das Monster une alle neben ihm Stehenden 
keine Zauberspriiche aussprechen. 

'Slow poison' (Gift verlangsamen) belebt 
vergiftete Personen fiir die Dauer des 
Zauberspruchs wieder. Die Person stirbt 
jedoch, wenn die Wirkung des Zauberspruchs 
aufhort. 

'Snake charm' (Schlangenbann) paralysiert bei 
einer Schlange genauso viele Schlagpunkte, 
wie ein Kleriker hat. 

'Spiritual hammer' (Spirituel/er Hammer) 
kreiert einen voriibergehenden, sofort 
kampffertigen Zauberhammer. Soweit wie lhre 
Arme reichen wird normaler Hammerschaden 
angerichtet. 

KLERIKER·ZAUBERSPRUCllE DES 
DRITTE!Y LEVELS 
'Cure blindness' (Blindheit kurieren) 
verhindert die durch 'Cause blindness' 
hervorgerufene Erblindung. 
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'Cause blindness' (IJ/indheit verursachen) 
verringert die Werte des Opfers fiirTHACO, AC 
und Schutzmagie um 4 Punkte. 

'Cure disease' (Krankeit kurieren) kuriert die 
durch einige Monster oder 'Cause disease' 
hervorgerufenen Krankheiten. 

'Cause disease' (Krankheit verursachen) 
verringert die Schlagpunkte und Starke des 
Opfers. 

'Dispel magic' (Magie vertreiben) ist ein 
Zauberspruch, bei dem die Wirkungen anderer 
Zauberspruche, fiir die es keine Schutzmagie 
gibt, aufgehoben werden konnen. 

'Prayer' (Gebet) verbessert die Werte lhrer 
Mitkampfer fUr THACO und Schutzmagie um 
jeweils 1 Punkt wahrend er die Werle der 
Gegner urn 1 Punkt verringert. 

'Remove curse' (f'luch entfernen) hebt den auf 
einem Charakter liegenden 'Bestow spell' auf 
oder entfernt die einem verzauberten 
Gegenstand innewohnende Magie. 

'Bestow spell' (Verfluchen) reduziert den 
THACO-Wert und die Schutzmagie des Opfers 
um vier Punkte. 

KLERIKER·ZAUBERSPRUCllE DES 
VIERTE!'f LEVELS 
'Cure serious wounds' (Neilen schwerer 
Wunden) heilt um 3 - 17 Schlagpunkte. 

'Cause serious wounds' (Verursachen schwerer 
Wunden) verursacht einen Schaden von 3-17 
Schlagpunkten. Das Opfer erhalt keine 
Schutzmagie. 

'Neutralize poison' (Gegengift) belebt einen 
vergifteten Charakter wieder. 

'Poison ' (Vergiften) zwingt das Opfer, 
Schutzmagie gegen das Gift anzuwenden oder 
zu sterben. 



'Protection from evil, 10' radius' (Schutz vor 
Bosem, Radius von 10 feldem) m~ gegen 
einen Charakter oder ein Monster angewendet 
werden. Verbessert den AC-Wert und die 
Schutzmagie des betroffenen Charakters und 
aller um ihn stehenden, freundlich gesinnten 
Charaktere um 2 Punkte gegen bOse Angreifer. 

'Sticks to snakes' (Von Schlangen befallen) 
sorgt dafiir, d~ das Opfer von Schlangen 
angefallen wird. Fiir die Dauer des 
Zauberspruchs kann er sich nicht fortbewegen, 
angreifen oder selber einen Zauberspruch 
aussprechen. 

KLERIKER-ZAUBERSPRUCffE DES 
FUIVFI'EIV LEVELS 

'Cure critical wounds' (Heilen kritischer 
Wunden) heilt um 6 - 27 Schlagpunkte. 

'Cause critical wounds' (Verursachen kritischer 
Wunden) verursacht einen Schaden von 6-27 
Schlagpunkten. Das Opfer erhalt keine 
Schutzmagie. • 

'Dispel evil' (Das BOse vertreiben) verbessert 
fiir die Dauer des Zauberspruchs den AC-Wert 
des betroffenen Charakters um 7 Punkte gegen 
einen Hauf en boser Kreaturen oder bis er eine 
dieser Kreaturen erfolgreich erschlagt. Das 
Opfer m~ Schutzmagie dagegen anwenden 
oder wird vertrieben. 

'flame strike' (flammenwurf) richtet einen 
Schaden von 6 - 48 Schlagpunkten an. Wird 
Schutzmagie dagegen angewandt, kann sich 
der Schaden auf die Halfte verringem. 

'Raise dead' (Tote wiederbeleben) errnoglicht 
es einem Kleriker, Charaktere 
wiederzubeleben, die nicht Elfen sind. 

'Slay living' (Schlachten) ist a~erst todlich fiir 
sein Opfer. Selbst bei erfolgreicher 
Schutzmagie wird ein Schaden von .3 - 17 
Schlagpunkten angerichtet. 
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DRUIDEIV-ZAUBERSPRUCffE DES 
ERSTEIV LEVELS 

'Detect magic' (Magie entdecken) zeigt an, ob 
ein Ausriistungsgegenstand oder Schatz Magie 
besitzt. Wahlen Sie 'View' fiir den Gegenstand 
eines Charakters oder'Take' bei einem Schatz. 
Erscheint ein Sternchen (*) vor dem 
Gegenstand, besitzt er Magie. 

'Entangle' (Verheddem) verhindertjegliche 
Fortbewegung. Kann nur im Freien 
angewendet werden. 

'faerie fire ' (Feenfeuer) beleuchtet den Feind 
und verringert den AC-Wert um 2 Punkte. 

'Invisibility to animals' (Unsichtbar fiir Tiere) 
reduziert den THACO-Wert von angreifenden 
Tieren um 4 Punkte. Dieser Zauberspruch 
wirkt nicht auf intelligente Lebewesen oder 
mit einem Zauber belegte Tiere. 

MAGIER-ZAUBERSPRUCffE DES 
ERSTEIV LEVELS 

'Burning hands' (Brennende Hande) richtet 
einen Feuerschaden im Wert von 1 Punkt pro 
Level des Magiers an. Es gibt keine 
Schutzmagie. 

'Chann person' (Personenzauber) macht das 
Opfer zu einem Freund und Alliierten des 
Magiers. Wirkt nur auf Kreaturen von 
ungefahrer menschlicher Gestalt und Lange. 

'Detect magic' (Magie entdecken) zeigt an, ob 
ein Ausriistungsgegenstand oder Schatz Magie 
besitzt. Wahlen Sie 'View' fiir den Gegenstand 
eines Charakters oder 'Take' bei einem Schatz. 
Erscheint ein Sternchen (*) vor dem 
Gegenstand, besitzt er Magie. 

'Enlarge' (Vergr6J3em) vergro~ert alle 
lebendigen Ziele. Je hoher das Level des 
Magiers, desto gro~r und starker wird der 
Charakter, auf den der Zauberspruch angewendet 

wird. Bei einem Magier des 6. Levels wird er 
zum Ungeheuer. Beim 10. Level wirdersogro~ 
wie ein Feuerriese. Eine Person kann jeweils 
nur unter dem Einn~ eines 'Enlarge'· 
Zauberspruchs stehen. Unwillige erhalten 
Schutzmagie gegen diesen Zauberspruch. 

'Reduce' (Verkleinem) ist das Gegenteil von 
'Enlarge' und kann ebenfalls zum Aufheben 
desselben angewendet werden. 

'friends' (Feunde) sorgt dafiir, d~ der Magier 
ein um 2 - 8 Punkte gro~eres 'Charisma' 
besitzt. Wird haufig vor einer Begegnung 
ausgesprochen. 

'Magic missile' (Magische fluggeschosse) fiigt 
dem Opfer einen Schaden von 2 - 5 Punkten 
pro Gescho~ zu. Keine Schutzmagie. Magier 
im 1. oder 2. Level benutzen 1 Gescho~, Magier 
im .3. oder 4. Level 2 Geschosse, im 5. oder 6. 
Level .3 Geschosse, 4 Geschosse im 7. und 8. 
Level, 5 Geschosse im 9. und 10. Level und 6 
Geschosse im 11. Level. 

'Protection from evil' (Schutz vor dem Bosen) 
verleiht lhrem Charakterzusatzliche2 Punkte 
fiirseinen '.AC'-Wertgegen boseAngreifer. Die 
Schutzmagie wird ebenfalls um 2 Punkte 
angehoben. 

'Protection from good' (Schutz vordem Gu ten) 
verleiht lhrem Charakter zusatzliche 2 Punkte 
fiir seinen 'AC'-Wert gegen gute Angreifer. Die 
Schutzmagie wird ebenfalls um 2 Punkte 
angehoben. 

'Read magic' (Magie lesen) erlaubt es einem 
Magier, eine Schriftrolle zu lesen und zu 
identifizieren. Er kann die Zauberspriiche von 
der Schriftrolle aus anwenden, nachdem er sie 
identifiziert hat. 

'Shield' (Schild) hebt die Wirkungen von 'Magic 
Missile' aufund verbessertdie Riistungsklasse 
('AC') und Schutzmagie. 
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'Shocking grasp' (Schock) verursacht einen 
elektrischen Schock und Schaden von 1 - 8 
Schlagpunkten plus 1 Punkt pro Level des 
Magiers. 

'Sleep ' (Schlaf) versetzt bis zu 16 Zielpersonen 
in den Schlaf. Keine Schutzmagie. Bis zu 16 
Opfer mit einem Schlagpunkt werden von 
diesem Zauberspruch befallen. Nur ein Opfer 
mit 4 Schlagpunkten wird betroffen. Bei einem 
Opfer mit 5 oder mehr Schlagpunkten wirkt 
der Zauberspruch iiberhaupt nicht. 

MAGIER-ZAUBERSPRUCffE DES 
ZWEITEIV LEVELS 
'Detect invisibility" (Unsichtbarkeit enthiillen) 
erlaubt es der Person, auf die dieser 
Zauberspruch angewendet wurde, unsichtbare 
Ziele zu sehen. 

'Invisibility" (Unsichtbarkeit) macht 
unsichtbar. Bei einem Angriff reduziert sich 
der THACO-Wert des unsichtbaren Charakters 
um 4 Punkte. Es ist unmoglich, gro~raumige 
Angriffe gegen ein unsichtbares Ziel 
durchzufiihren. Die Unsichtbarkeitwird wieder 
aufgehoben, wenn der Charakter seinen Angriff 
startet. 

'Knock' (Tiir einstojjen) offnet Schlosser. Es 
kann im Menii zum Tiiroffnen verwendet 
werden, wenn der Magierdiesen Zauberspruch 
gelemt hat. 

'Mirror image' (Spiegelbild) erzeugt 1 - 4 
lllusionsbilder des Magiers. Wird eines der 
Bilder angegriffen, verschwindet es. 

'Ray of enfeeblement' (Schwachungsstrahl) 
verringert die Stiirke seines Opfers um 25% 
plus 2% pro Level des Magiers. 

'Stinking cloud' (Gaswolke) paralysiert alle in 
ihr befindlichen Charaktere fiir 2-5 Runden. 
Wirkt die Schutzmagie, ist das Opfer nur 
benommen und hat einen um 2 Punkte 
reduzierten AC-Wert. 



'Strength' (Starke) erhoht die Starke des 
Zielcharakters um 1 - 8 Punkte, was von der 
KJasse des Charakters abhangt. 

MAGIER-ZAUBERSPRUCllE DES 
DRl'ITEIV LEVELS 
'Blink' (Ausweichen) beschutzt den Magier. 
Wahrend einer Runde verliIBt er dauernd das 
Kampfgebiet, nachdem er seine Aktionen 
ausgefuhrt hat. Ein Magier kann vor seinen 
Handlungen angegriffen werden, jedoch nicht 
danach. 

'Dispel magic' (Magie vertreiben) ist ein 
Zauberspruch, bei dem die Wirkungen anderer 
Zauberspruche, filr die es keine Schutzmagie 
gibt, aufgehoben werden konnen. 

'Fireball' (Feuerball) filgtjedem Opfer 1 - 6 
Punkte Feuerschaden pro Level des Magiers 
zu. Erfolgreiche Schutzmagie verringert den 
Schaden auf die ttalfte. Im Freien betriigt der 
Radius der Reichweite 2 Felder. In Gebauden 
betragt die Reichweite des Zauberspruchs 3 
Felder. 

'Haste' (Hast) sorgt dafUr, d~ sich alle 
betroffenen Personen doppelt so schnell 
bewegen und zweimal angreifen. 

'Hold person' (Person festhalten) liIBt wiihrend 
eines l\ampfes Kreaturen mit grober 
menschlicher Gestalt und GroJ3e zur 
Unbewegl ichkeit erstarren. Sie konnen diesen 
Zauberspruch auf bis zu vier Zielpersonen 
anwenden. 

'Invisibility, 10' radius' (Unsichtbarkeit im 
Radius von 10 Feldem) macht alle in einem 
Radius von 10 Feldern um den Magier 
befindlichen Charaktere unsichtbar. Bei einem 
Angriff reduziert sich der THACO-Wert des 
unsichtbaren Charakters um 4 Punkte. Es ist 
unmc'iglich, groJ3riiumige Angriffe gegen ein 
unsichtbares Ziel durchzufiihren. Die 
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Unsichtbarkeitwird wiederaufgehoben, wenn 
der Charakter seinen Angriff startet. 

'Lightning bolt' (Blitz) filgt all em Schaden zu, 
was sich auf seinem Weg befindet. Wirkt die 
angewandte Schutzmagie, wird der Schaden 
auf die Halfte reduziert. Ein Blitz ist 4 oder 8 
Felder tang und startet vom Magier aus in einer 
Linie. DerBlitzwird an Wiinden retlektiert, um 
seine voile Lange zu erreichen. 

'Protection from evil, 10' radius' (Schutz vor 
B6sem, Radius von 10 Feldem) beschutzt die 
Person, auf die dieser Zauberspruch 
angewendet wird, und alle um ihn herum 
befindlichen Charaktere. Verbessert den AC­
Wert und die Schutzmagie der betroffenen 
Charaktere um 2 Punkte gegen boseAngreifer. 

'Protection from good, 10' radius' (Schutz vor 
dem Gu ten, Radius vom 10 Feldem) beschutzt 
die Person, auf die dieser Zauberspruch 
angewendet wird, une alle um ihn befindlichen 
Charaktere. Verbessert den AC-Wert und die 
Schutzmagie der betroffenen Charaktere um 2 
Punkte gegen gute Angreifer. 

'Protection from normal missiles' (Schutz vor 
normalen Fluggeschossen) beschutzt einen 
Charakter vor nicht-magischen 
Fluggeschossen. 

'Slow' (Langsamer) wirkt auf 1 Person pro 
Level des Magiers. Unwillige erhalten 
Schutzmagie. Alie betroffenen Ziele bewegen 
sich halb so schnell, und die Zahl ihrer Angriffe 
ist auf die Halfte reduziert. Dient als 
Gegenmagie filr 'Haste'. 

MAGIER·ZAUBERSPRUCllE DES 
VIERTEIV LEVELS 
'Charm monsters' (Monsterzauber) liIBt ein 
Opfer seine Allianz wechseln. Wirkt nur auf 
lebendige Kreaturen. Die Wirkung betrifft 2 -
8 Charaktere des 1. Levels, 1 - 4 Charaktere 

des 2. Levels, 1 - 2 Charaktere des 3. Levels 
und 1 Charakter des 4. Levels oder hoher. 

'Confusion' (Verwirrung) betrifft 2-16 Opfer. 
Wird nicht injeder Runde Schutzmagie 
angewendet, stehen dieseorientierungslos in 
der Gegend rum, niehen aus Angst oder werden 
verruckt. 

'Dimension door' (Dimensionentor) 
ermoglicht es dem Magier, sich an jeden Ort 
des Kampfgeschehens zu teleportieren. 

'Fear' (rurcht) jagt alle unter seinem Eintlu.13 
stehenden Charaktere in die Flucht. 

'Fire shield' (Feuerschild) beschutzt den 
Magier, sod~ ein Angreiferzwar nach wie vor 
den gleichen Schaden anrichtet, als Antwort 
aber den doppelten Schaden angerichtet 
bekommt. Das Schild liIBt sich auch auf 
Angriffe mit Kalte oder Hitze einstellen. Bei 
einem gegenteiligen Angriff erhiilt der Magi er 
die Hiilfte der Schlagpunkte (bei erfolgreicher 
Schutzmagie keinen) und erhalt zwei 
zusiitzliche Punkte fiir seine Schutzmagie. Er 
erleidet doppelten Schaden filr einen Angriff, 
der die gleiche Form annimmt. 

'Fumble' (Taumeln) macht es seinem Opfer 
unmoglich, sich fortzubewegen oder 
anzugreifen. Bei erfolgreicher Schutzmagie 
wird der Zauberspruch in einen 'Slow'­
Zauberspruch umgewandelt. 

'fee Storm' (Eissturm) richtet einen Schaden 
von 3 - 30 Schlagpunkten an. Keine 
Schutzmagie. 

'Minor globe of invulnerability (Schutzkugel) 
schutzt den Magier vor Zauberspruchen des 
ersten, zweiten und dritten Levels. 

'Remove curse' (Fluet entfernen) hebtden auf 
einem Charakter liegenden 'Bestow Spell' auf 
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oder entfemt die einem verzauberten 
Gegenstand innewohnende Magie. 

'Bestow spell' (Verfluchen) reduziert den 
THACO-Wert und die Schutzmagie des Opfers 
um vier Punkte. 

MAGIER-ZAlJBERSPRUCllE DES 
FU!VrI'EIV LEVELS 
'C/oudkill' (Todeswolke) erzeugt eine Wolke, 
die siimtliche Kreaturen mit 4 oder weniger 
Schlagpunkten sofort totet. Kreaturen mit 
4+ 1 oder 5+ 1 Schlagpunkten benotlgen 
Schutzmagie in Nohe von mindestens -4 
Punkten, um nicht getotet zu werden. 
Kreaturen mit 6+ 1 Schlagpunkten benotigen 
die Schutzmagie gegen Gift, um nicht getotet 
zu werden. 

·cone of cold' (lfaltekegel) richtets bei alien 
Kreaturen, die sich innerhalb des Kegels 
befinden, einen Schaden von 1 bis 4+ 1 
Schlagpunkten mal des Levels des Magi er an. 
Schutzmagie halbiert den angerichteten 
Schaden. 

'Feeblemind' (Geistesschwach) senkt die Werte 
seines Opfers filr lntelligenz und Weisheit auf 
3 Punkte, damit es keine Zauberspruche 
aussprechen kann. Die Schutzmagie eines 
menschlichen Magiers reduziert sich um 4 und 
die eines Klerikers erhoht sich um 1. Die 
Schutzmagie nicht-menschlicher Charaktere 
verringert sich um 2. Die Geistesschwache 
kann nurmiteinem Heilungsspruch in einem 
Tempel aufgehoben werden. 

'Hold monster' (Monster ha/ten) paralysiert bis 
zu vier Kreaturen. Der Zauberspruch wirkt 
jedoch nur auf lebendige Kreaturen. 



ANllANGE 
UMFAIVG DER EIGEJYSCllAFTSPU!VKTE DER VERSCttlEDE!VE!V RASSE!V 

EIGENSCHAFTSPUNIITT 

Starke (Mannhchl 

Starke (Weiblich) 

lntelligenz 

Weishei1 

Gewandtheit 

Konstitution 

Charisma 

ZWERG 

8- 18 (99) 

8- 17 

3- 18 

3- 18 

3- 17 

12- 19 

3- 16 

Maximale/Minimale Punktzal fiir die Eigenschaften 

lxxl - Maximale Prozen12ahl bei Stiirke von 18. 

ELFE 

3- 18(751 

3- 16 

3- 18 

3- 18 

7- 19 

6- 18 

8- 18 

GNDM 

6- 18(50) 

6- 15 

7- 18 

3- 18 

3- 18 

8- 18 

3- 18 

HALB·ELFEN 

3- 181901 

3- 17 

4- 18 

3- 18 

6- 18 

6- 18 

3- 18 

HALBUNGE 

6- 17 

6- 14 

6- 18 

3- 17 

8- 18 

10 - 19 

3- 18 

MENSCH 

3- 18(00) 

3- 18(50) 

3- 18 

3- 18 

3- 18 

3- 18 

3- 18 

JIOCllSTES LEVEL DER RASSE!V UJVD KLASSE!V SOWIE WICllTIGSTE 
EIGE!VSCllAFT 
KLAS SE 

Kleriker 

Kiimpfer 

Paladin 

Forster 

Magier 

Dieb 

EIGENSCHAFT ZWERG 

Alie 

STJIRKE16-

STJIRKE17 

STJIRKE18+ 

Alie 

STJIRKE16-

STJIRKE17 

STJIRKE18+ 

INT16-

INT17 

INT 18 

Alie 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 
12• 

ELFE 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

9 

10 

11 

12• 

Nein: Charaktere dieser Rasse kOnnen jener Klasse nicht angehOren. 

GNDM 

nem 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 
12• 

HALB·ELFEN 

nein 

12' 

HALBUNGE 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 

nein 
12• 

MENSCH 

10' 

12' 

12• 

12' 

w 
11• 

11• 

11· 

11• 

w 
w 
12' 

• : HOchstmOgliches level in CuRSE OF TllE AzuRt BoNos. Norma le AD&D: Charaktere kOnnen in diesen Klassen ungehindert aufsteigen. 

DE!V CllARAKTERKLASSE!V ERLAUBTE RUSTU!VGE!V U!VD WAFFE!V 

KLASSE 

Kleriker 

Kampfer 

Paladin 

Fiirster 

Magi er 
Dieb 

R0STUNG 

alle 

alle 

alle 

alle 

keine 

lede 

SCHILD 

alie 

alle 

alie 

alle 

keine 

keine 
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WAFFEN 

Knuppel, Dreschflegel, Hammer, Keule, Stock, Stabschlinge 

alle 

alie 

alle 

Dolch, Wurfpleil, Stock 

Knuppel. Dolch, Wurfpfeil, Schlmge, Kurzbogen, einhandige 
Schwerter 

ZAUBERSPRUCll-PARAMETER 

Dies ist eine Liste mitden Fiir die Zauberer zur 
Verfiigung stehenden Zauberspriichen . Die 
Folgenden Abkiirzungen werden benutzt: 

Cmbt 
Camp 

Both 
T 

dia 
rad 
All 

r 
t 

/ lvl 
targets 

Nur im KampF ('Combat') 
Nur im Lager ('Camp') 
Beide 
Wirkt bei Beriihrung 
Durchmesser 
Radius 
Alie Charaktere im Kampf 
Kampfrunden (1 Minute) 
DurchliiuFe (10 Minuten) 
pro Level des Zauberspruchbenutzers 
AuFjedes OpFer zielen 

KLERIKER-ZAUBERSPRUCllE DES 
ERSTE!V LEVELS 
ZAUBERSPRUCH 

Bless 
Curse 
Cure light Wounds 
Cause light Wounds 
Detect Magic 
P.rotection from Evil 
Protection from Good 
Resisl Cold 

WANN UMFANG GEBIET 

Both 
Cmb1 
Both 
Cmbt 
Both 
Both 
Both 
Both 

6 
6 
T 
T 
0 
T 
T 
T 

5dia 
5d1a 
1 

DAUER 

Sr 
6r 

l t 
3r/lvl 
3r/lvl 
lt/lvl 

KLERIKER-ZAUBERSPRUCllE DES 
ZWEITEl'f LEVELS 
ZAUBERSPRUCH 

Find Traps 
Hold Person 
Resist Fire 
Silence 15' Radius 
Slow Poison 
Snake Charm 
Spiritual Hammer 

WANN UMFANG GEBIET DAUER 

Camp 
Cmbt 
Both 
Cmbt 
Camp 
Cmbt 
Cmbt 

3 
6 
T 
12 
T 
3 
3 

3t 
1- 3 cibles 4r+ l /lvl 
1 lt/lvl 
3dia 2r/lvl 
I lhour/ lvl 
All 5- 8r 
1 lr/lvl 

KLERIKER·ZAUBERSPRUCllE DES 
DRl1TE!V LEVELS 
ZAUBERSPRUCH 

Cure Blindness 
Cause Blindness 
Cure Disease 
Cause Disease 
Dispel Magic 
Prayer 
Remove curse 
Bestow curse 

WANN UMFANG GEBIET 

Both 
Cmbt 
Camp 
Cmbt 
Both 
Cmbt 
Both 
Cmbt 

T 
T 
T 
T 
6 
0 
T 
T 

3x3 
All 
1 
1 

DAUER 

lr/lvl 

lt/lvl 
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KLERIKER·ZAUBERSPRUCllE DES 
VIERTE!V LEVELS 
ZAUBERSPRUCH WANN UMFANG GEBIET 

Cure Serious Wounds Both 
Cause Serious Wounds Cmbt 
Neutralize poison Camp 
Poison Cmbt 
Protection from Evil 
IO"Radius 

Sticks to Snakes 
Both 
Cmbt 

2dia 
1 

DAUER 

IVlvl 
lr/lvl 

KLERIKER-ZAUBERSPRUCllE DES 
FU!VFTE!V LEVELS 
ZAUBERSPRUCH WANN UMFANG GEBIET DAUER 

Cure Critical Wounds Both 

Cause Critical Wounds Cmbt 
Dispel Evil Both lr/lvl 
Flame Strike Cmbt 
Raise Dead Camp 
Slay Living Cmbt 

DRUIDE!V·ZAUBERSPRUCllE DES 
ERSTEl'f LEVELS (FUR FORSTER 
('RAIYGER') 110/IERER LEVELS) 
ZAUBERSPRUCH 

Detect Magic 
Entangle 
Faerie Fire 
Invisibility to animals 

WANN UMFANG GEBIET 

Both 

Cmbl 
Cmbt 
Both 

4d ia 
8dia 
I 

MAGIER·ZAUBERSPRUCllE DES 
ERSTE!V LEVELS 
ZAUBERSPRUCH WANN UMFANG GEBIET 

Burning Hands Cmbt 
Charm person 
Detect Magic 
Enlarge 

Reduce 
Friends 

Magic Missile 
Protetion from Evil 
Protection from Good 
Read Magic 

Shield 
Shocking Grasp 
Sleep 

Cmbt 

Both 
Both 
Bolh 
Camp 
Cmbt 
Both 
Both 
Camp 
Both 

Cmbt 
Cmbt 

12 

.5/lvl 

.5/lvl 

0 
S+lvl 
T 
T 

3+lvl 

1 
All 

1-16 

DAUER 

12r 

It 
4rnvl 
lt+ lr/lvl 

DAUER 

2r/lvl 
lt/lvl 

l r/lvl 

2rnv1 

2rnvl 
2rl lvl 
5r/lvl 

5r/lvl 



MAGIER·ZAUBERSPRtJCttE DES 
ZWEITEIY LEVELS 
ZAUBERSPRUCH 

Detect lnvis1b1lily 
lnv1s1bility 
Knock 
Mirror Image 
Ray of Enfeeblement 
Stinking Cloud 
Strength 

WANN UMFANG GEBIET 

Both All 
Both 
Camp 1/lvl 
Both 1 
Cmbt 1+.25/lvl 1 
Cmbt 3 2x2 
Camp T 

DAUER 

5r/lvl 

2r/l vl 
lr/lvl 
lr/lvl 
6r/lvl 

MAGIER·ZAUBERSPRtJCttE DES 
DRITTEIY LEVELS 
ZAUBERSPRUCH 

Blink 
Dispel Magic 
Fireball 
Haste 
Hold Person 
ln1v1s1bihty 10· Radius 
Lightning Bolt 
Protection from 
Evil 10' Radius 
Protection from 
Good 10· Radius 
Protection from 
Normal M1Ss1le 
Slow 

WANN UMFANG GEBIET DAUER 

Both 
Cmbt 
Cmbt 
Both 
Cmbt 
Both 
Cmbt 

Both 

Both 

Both 
Cmbt 

lr/l vl 
12 3x3 
lO+lvl 2or3rad 
6 5d1a 3r+ l/lvl 
12 1- 4 2r/lvl 
T 2d1a 
4+1vl 4,8 

2d1a 2r/lvl 

T 2dia 2r/lvl 

lt/lvl 
9+1vl 5d1a 3r+ llvl 

MAGIER·ZAUBERSPRtJCttE DES 
VIERTEIY LEVELS 
ZAUBERSPRUCH 

Charm Monster 
Confusion 
01mens1on Door 
Fear 
Fire Shield 12Types) 
Fumble 
Ice Storm 
Minor Globe ol 
Invulnerability 
Remove Curse 
Bestow Curse 

WANN UMFANG GEBIET DAUER 

Cmbt 
Cmbt 
Cmbt 
Cmbt 
Both 
Cmbt 
Cmbt 

Both 
Both 
Cmbt 

12 
0 
0 
0 
1/lvl 
1/lvl 

1+ 
2- 16, 3 rad 2r+ 1/lvl 
1 
6x3 cone 1 rilvl 
1 2r+ l/lvl 

1r/lvl 
5dia 

lr/lvl 

1Vlvl 

MAGIER·ZAUBERSPRtJCttE DES 
FtJ/YfTEIY LEVELS 
ZAUBERSPRUCH 

Cloudk1ll 
Cone of Cold 
Feeblemind 
Hold Monster 

WANN UMFANG GEBIET DAUER 

Cmbt 
Cmbt 
Cmbt 
Cmbt 

1/lvl 
.5/lvl 

3x3 1r/lvl 
.5/fvl cone 
1 
l - 4targets lr/lvl 
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WAFFENLISTE 

Handaxt 
Bard1che+ 

Bastardschwert 

Stre1taxt 
Bee de Corbin+ 
Blll ·Guisarme+ 

Bo Stock 
Breltschwert 

Knuppel 
Dolch 

Wurfpleil 
Fauchard+ 

Fauchard·Fork+ 
Dreschflegel 
Gabel+ 
Bre1tschwert 
Gla1ve, Gu1sarme+ 
Guisarme+ 

Gu1sarme·Voulge 

Hellebarde+ 
Lucero Hammer+ 
Hammer 
Wurfspeer 

Jo Stock 
Langschwert 

Keule 
Morgenstern 

Part1sane+ 
Sp1tzhacke 
Langsp1eB+ 
Lanze 

Ranseur+ 
Krummsi:iibel 

Kurzschwert 
Speer 
Spetum+ 
Dreizack 

Zweihiinder 
Voulge+ 
zusammengesetzr• 
zs-gesetzr• 
Langbogen' 
le1chte Armbrust .. 

Kurzbogen 
$chlinge 

Stabschlinge 

--Sc~ ...... ... 
Ckntttrtil a.nbn ... ZMll'9rHi1ik 

~"'- ~-
1- 6 

2-8 
2- 8 
1- 8 
1- 8 
2- 8 
1- 6 
2- 8 

1- 6 
1- 4 
1- 3 
1- 6 
1-8 
2- 7 
1- 8 
1- 6 
2- 8 
2- 8 
2- 8 
1- 10 
2- 8 
2- 5 

1- 6 
1- 6 
1- 8 
2- 7 
2- 8 
1- 6 
2- 5 
1- 6 
1- 6 
2- 8 
1- 8 
1- 6 
1- 6 
2- 7 
2- 7 
1- 10 
2- 8 

1- 6 
1- 6 
1- 6 
1- 4 

1- 6 
2- 5 

2- 5 

1-4 
3- 12 
2- 16 

1- 8 
1- 6 
1- 10 
1- 3 
2-7 
1- 3 
1- 3 
1- 2 

1- 8 
1- 10 
2- 8 
2- 8 
1- 10 

2- 12 
1- 8 
2- 8 
2- 12 
1- 6 
1- 4 

1- 6 
1- 4 

1- 12 
1-6 
2- 7 
2- 7 
1- 4 

2- 12 
1- 6 

2- 8 
1- 8 
1- 8 
1- 8 
2- 12 
3- 12 

3- 18 
2- 8 
1- 6 
1- 6 

1- 6 

1-4 
1-6 
2-7 
2- 7 

k,d 

k,kl,d 
k,m,d 

k,m,d 
k 
k 

k,kl 
k 

k,kl 

k 

k,d 
k,kl 

k 

k,kl.m 
k 

k,d 

k,d 
k 

k,d 
k,d 
k,kl 

IAnmerkungen - siehe nachste Spalte . I 

, 

Anmerkungen fUr die Waffenliste: 
+ Streitwaffe 

MuB feuerbere1te ('Ready') Pfe1le zur Vertugung haben und feuen 
zwe1ma1 pro Runde. 
Braucht feuerbererte Armbrustgeschosse und feuert emmal pro Runde 

k • Kampfer, kl • Klenker, d • D1eb, m • Mag1er 

KUSTUNGEN 

Rustung 

Keme 
Schild# 
Leder 
Gepolsten 
Nagelbeschlagen 
Ring 
Schuppenpanzer 
Kettenhemd 
Geschient 
Zusammengebunden 
Plattenpanzer 

AC 
in 

Gewicht gp 

0 
50 
150 
100 
200 
250 
400 
300 
400 
350 
450 

10 
9 
8 
8 

Maximaler 
Bewegungs­
spielraum• 

12Felder 
9Felder 
9 Felder 
9 Felder 
6Felder 
9 Felder 
6Felder 
9Felder 
6Felder 

• Ein Charakter, der mehrere Gegenst8nde tragt {z .B. Mlinzen), ist in 
semem Bewegungsspielraum natUrlich noch wener e1ngeschr3nkt, wobe1 
das Minimums 3 Felder pro Durchlauf betriigt. 

# Benutzen Sie emen Schild zusammen mit einer RUstung, w1rd 1 
AC-Punkt von der Rustung abgezogen. 

TABELLE FUR 
EKFAHKUNGSWEKTEPKOLEVEL 
Es folgen die Erfahrungspunkte, die ein 
Charakter sammeln m~, um ein Level in 
seiner Charakterklasse aufzusteigen. 
A~erdem wird dieAnzahl der Zauberspriiche 
angezeigt, die ein Charakter lemen kann. 
Kampfer und Diebe konnen keine 
Zauberspriiche lemen. 

Bedenken Sie, d~ bei einem Charakter mit 
Mehrfach-Klassen die Erfahrungspunkte 
gleichm~ig auf die Klassen aufgeteilt werden. 
Dies geschieht selbst dann, wenn ein 
Charakter das hochste Level einer Klasse 
erreicht hat. Ein Mensch im Zwei -Klassen­
Status kann nur in seiner zweiten Klasse 
Erfahrungspunkte sammeln . Er kann die 
Erfahrungspunkte seiner ersten Klasse nicht 
benutzen, bis er mit dem Level der zweiten 
Klasse den der ersten Klasse iibersteigt. 
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KLERIKER 

lfVfi ERFAHRUNG 

10 

0- UOO 
1,501 -3,000 
3.001-5,000 
6.001 - 13,000 
13,001 - 27,500 
27,501 - 55,000 
55,001 - 110,000 
110.001 - 225,000 
225.001 - 450,000 
450,001-575,000 

ANZAHlOEll 
ZAUBERSPRUCHE 
ZAU8ERSPRUCHlfVfi 

SCHLAG- OES KlfRIKERS 
~NKTE 3 RANG 

1118 
2d8 
Jd8 
4d8 
Sd8 
6d8 
7d8 
8d8 
!ld8 
9118+2 

Altard1ene1 
Adept 

I Pnester 
2 - H1ttsgeistlicher 

Ordensbruder 
I - Lama 
2 - Patnarch 
2 Ho hep nester 
3 

Bonus·Zaube~pniche liir Kleriker mll hoher Weishe~ 1118 bedeutet 1bis8 Schlagpunkte 

WEISHEIT El/YES KLERIKERS 

9-12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 

BONUS 
ZAUBERSPR0CHE 

s 

+1 
+2 - -
+2 +1 -
+2 +2 -
+2 .,.2 +I - -
+2 +2 +1 tl -

8eachten Sie, daB die 8onus ·Z..ube~puche Ihnen nur dann zu r VerfUgung stehen, wenn 
derKJenkerauchdasentsprechendelevelerre1chthat flnKle rikerdes6.Levelsm1temer 
We1she1tvon 18Punkten kannalsodielolgendenZaubersprUchelemen 

Klenkerdes6.levelsm1tWe1she1tvonl8 

IWIFFER 

lfVfi ERfAHRUNG 

10 
It 

12 

O- t OOO 
2,001 - 4.000 
4,001 - 8,000 
8,001 - 18,000 
18,001 - 35,000 
35.001 - 70,000 
70,001 - 125,000 
125.001 - 250,000 
250.001 - 500.000 
500,001-750.000 
750,001 - 1,000.000 
J,000,001 - 1,250,000 

ANZAHLOE 
ZAU8ERSPfl0CHE 

s 5 3 - -

SCHLAG· 
~Nm RANG 

ldlO Veteran 
2d10 Kneger 
JdlO Schwerttrager 
4d10 Held 
SdlO Sibelrassler 
6d10 Scherge 
7d10 Champ~n 

8d10 Supemeld 
9d10 Lord 
9d10+3 
9d10+6 
9d10+9 



PALADlrt 
ANZAHLOER 
ZAUBERSPR0CHE 
ZAUBERSPRUCHUVEL 

SCHlAG- DES Kl£RIKERS 
UVEL ERFAHRUNG PUNKTI RANG 

0- 2.750 ldlO Kavatiar 

l751 - 5,500 2dl0 Aufseher 

S,501 - ll!KXI 3dl0 Beschiiuer 
llOOl - 24,IKXI 4dl0 Veneid1ger 
24,001-45.IKXI 5dl0 Wimer 
45,001 - 91,IKXI 6dl0 Wachter 
91,001 - 115,IKXI ldlO Chevalier 

115.1101 - 350,IKXI BdlO Richter 
350,001 - 700,IKXI 9dl0 Palad'n 

10 100,001-1,050,IKXI 9d l0+3 
11 1.050,001-1,400.IKXI 9dl0+6 

FORSTER 
ANZAHLDER 
ZAUBERSPR0CHE 
ZAUBERSPRUCHUVEL 
DES ORUIOEN ODER 

SCHlAG- MAGIERS 
UVEL ' ERFAHRUNG PUNKTE 1 RANGE 

O- l250 2d8 Laufer 
2,251-4.500 3d8 Siebemleienstlelel 
4,501-10.IKXI 4d8 Kundschafter 
10,001 - 20.IKXI 5d8 Renner 
20,001-40,IKXI 6d8 Fahnenfinder 
40,001-90,IKXI ld8 Filhrer 

90,001-150,IKXI 8d8 Ptadlmder 
150,001-225,IKXI 9d8 Forster 
225,001-321,IKXI lOdB Forster-Riner 

10 325,001 - 650,IKXI 11d8 fo1ster·Lord 
11 650,001-971,IKXI ttd8+2 
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MAGIER 
ANZAHLOER 
ZAUBERSPRUCHE 
ZAUBERSPRUCHUVEL 

SCHlAG· DESMAGIERS 
UVEL ERFAHRUNG PUNKTI 1 2 

0- 2,500 1d4 - -
2,501 - 5,000 2d4 2 -
5,001 - 10,000 3d4 1 
10,001 - 22,500 4d4 2 -
22,501-40,000 5d4 
40,001 - 60,000 6d4 2 - -
60,001 - 90,000 7d4 4 3 -
90,001 - 135,000 8d4 4 3 -
135,001 - 250,000 9d4 4 3 3 

10 250,001 - 375,000 10d4 4 3 
11 375,001 - 750,000 11 d4 4 4 

DIEB 
SCHlAG-

UVEL ERFAHRUNG PUNKTI RANG 

0- 1,250 1d6 Gauner 
1,251 - 2,500 2d6 Strallenrauber 
2,501 - 5,000 3d6 Taschendieb 
5,001 - I 0,000 4d6 Rauber 
10,001- 20,000 5d6 Embrecher 
20,001 - 42,500 6d6 Stohler 
42,501 - 10,000 7d6 Sharper 
70,001 - 110,000 8d6 Kunstdieb 
110,001 - 160,000 9d6 Dieb 

10 160,001 - 220,000 10d6 Me1sterd1eb 
11 220,001 - 440,000 10d6+2 -
12 440,001 - 660,000 10d6+4 -

RANG 

Taschenspieler 
Gersterbeschwiirer 
BeschwOrer 
Theurg1St 
Wunderzauberer 
Magier 
Verzauberer 
Zauberer 
Hexenme1ster 
T otenbeschwOrer 
Zauberme1ster 

f 

l 

GLOSSAR DER AD&D®­
TERMINOLOGIE FUR SPIEL UND 
COMPUTER 
'Ability Scores' (Eigenschaftspunkte). Diese 
beschreiben die Eigenschaften der einzelnen 
Charaktere. Es gibt sechs verschiedene 
Eigenschaften: Starke ('Strength'), lntelligenz, 
Weisheit ('Wisdom'). Gewandtheit ('Dexterity'). 
Konstitution und Charisma. Die Punkte 
reichen von 3 bis 18; je mehr, desto besser. 

'Adventurer' (Abenteurer). Die Terminogie 
fiir einen lhrer Charaktere im Spiel. 

'Alignment' (Gesinnung). Die Philosophie 
eines Charakters. Siehe auch den Abschnitt 
'Gesinnung' im Regelbuch. 

'Character' (Charakter). Ein anderer Name 
fiir eine Person, die Sie im Spielverlauf 
steuern. Eine Gruppe besteht aus mehreren 
Charakteren. 

'Command' (Befehl). Option mit ein oder 
zwei Worten in einem Menii. Aktivieren eines 
Befehls l~t entweder ein weiteres Menii 
erscheinen oder einen lhrer Charakterer 
Handlungen ausfiihren. 

'Dual Character' (Zwei·KJassen·Charakter). 
Ein Mensch kann in der ersten Lebenshalfte 
einer Klasse angehort haben und dann zu einer 
neuen Klasse fiir den Rest seines Lebens 
gewechselt haben. Wenn ein Charakter seine 
Klasse gewechselt hat. kann er in der alten 
Klasse nicht mehr weiter aufsteigen. Das Level 
der neuen Charakterklasse ist niedriger oder 
gleich dem der alten Klasse, wobei ein 
Charakter zuerst nicht die Eigenschaften der 
alten Klasse erbt. Sobald das Charakterlevel 
in der neuen Klasse das der alten iibersteigt, 
kann der Charakter die Eigenschaften beider 
Klassen benutzen. 
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'Encounter' (Begegnung). Wenn eine Gruppe 
auf ein Monster trifft. Ihnen wird ein Menii mit 
mehreren Optionen fiir die Situation 
angeboten. 

'Enter' (Eingeben). Wie ein Befehl in den 
Computer eingegeben wird. Hangt von den 
jeweiligen Computermodellen ab. 

'Experience P'oints' - XP 
(Erfahrungspunkte). Mitjeder Begegnung 
sammelt ein Charakter Erfahrungspunkte, 
deren Anzahl vomAbschneiden der Gruppe bei 
einer Begegnung abhangt. Mit geniigend 
Erfahrungspunkten steigt ein Charakter zum 
nachsten Level auf, wenn er ausreichend Gold 
fiir einen Trainingskurs hat. 

'facing' (Blickrlchtung). Wahrend eines 
Kampfes schaut ein Charakter in eine 
bestimmte Richtung. EinAngriff. den er nicht 
sieht, richtet gro.6eren Schaden an. Ein 
Charakter schaut dem Gegner immer direkt in 
die Augen, wenn er nur einem Gegner 
gegeniibersteht. 

'Hit P'oint' - HP' (Schlagpunkte). Das M<U3 fiir 
die Gesundheit eines Charakters. Durch Waffen 
verursaclJter Schaden oder Wunden ziehen 
Schlagpunkte von der Gesamtpunktzahl eines 
Charakters ab. Bei Verlust aller Schlagpunkte 
wird ein Charakter bew~tlos ('Unconscious') 
und liegt im Sterben ('Dying') . Werden ihm die 
Wunden von einem anderen Gruppenmitglied 
verbunden, bleibt er nur bewu6tlos. 

'Icon'. Die kleinen Bildereines Monsters oder 
Charakters zu Beginn und wahrend eines 
Kampfes. Die Icons der Charaktere lassen sich 
mit 'Alter' im Lagermenii ('Camp') andern. 

'Initiative'. Halbzufallige Bestimmung. 
welcher Charakter zuerst in einem Kampf 
handelt. Charaktere mit hohen Werten fiir 
Gewandtheit ('Dex') haben normalerweise eine 
gro.6ere Chance auf einen hohen Initiative-Wert. 



'Level'. Beschreibt die Kraft einer Zahl oder 
verschiedener Gegenstiinde. Levels erscheinen 
fiir Charaktere, 'Dungeons' (Labyrinthe), 
Monster und Zauberspri.iche. 

• 'Character Leve/' (Charakterlevel). Gibt an, 
wieviel Erfahrung ein Charakter besitzt. Je 
hoher das Level, desto erfahrener und 
wichtiger der Charakter. Zauberer eines 
hoheren Levels konnen Zauberspri.iche von 
hohen Levels aussprechen. 

• 'Dungeon Level' (Labyrinth/evel). Ein 
M~wert, der angibt. wie weit Sie sich unter 
der Erde befinden. Je tiefer jemand kommt, 
desto furchterregenderdie Monster. Ein hohes 
Level fiir ein Labyrinth steht entweder fiir die 
Tiefe desselben oder die Ziihigkeit der 
Monster. 

• 'Monster Level'. Gibt an, wie stark Monster 
sind. Je hoher das Level. desto starker das 
Monster. 

• 'Spell Level' (Zauberspruchlevel). Die 
Schwierigkeitsgrade der Zauberspri.iche . Je 
hoher das Level. desto gro.6er der 
Schwierigkeitsgrad. Nur sehr erfahrene 
Magier und Kleriker konnen die Zauberspri.iche 
der hoheren Levels auswendiglemen. 

'Magic' (Magie). Dieser Begriff trifft auf alle 
Zauberspri.iche, verzauberten Gegenstiinde 
und siimtliche anderen Forrnen des 
Obematiirlichen zu. 

'Melee Combat' (l"lahkampf). Der Nahkampf 
mit Schwerten, Speeren und Fiiusten. 

'Missile Combat' (l'luggeschosse) . Das 
Gefecht erstreckt sich iiber gro.6ere 
Reichweiten, z.B. mit Pfeil und Bogen, 
Armbri.isten, Schlingen und Steinschleudem. 

'Monster'. Beinhaltet auch Menschen und 
andere Spielerrassen, sowie Ungeheuer und 
Drachen. Hauptsiichlich, wenn nicht Mitglied 

der Gruppe, sind dies gewohnliche Monster, 
die nicht notwendigerweise feindlich gesinnt 
sind. Einige sind sogar von gro.6em Nutzen. 
Dazu dient 'Parlay' (Sprechen) im 
Begegnungsmenii ('Encounter'). 

'Multi-Class Charakter'. Nicht-menschliche 
Charaktere konnen zwei, drei oder mehreren 
Klassen gleichzeitig angehoren. Die 
Erfahrungspunkte werden gleichm~ig 
zwischen den Klassen aufgeteilt. auch wenn 
wie Charaktere die hochste Klassenstufe fiir 
ihre Rasse erreicht haben. 

'l"lon·Player Character' - l"ll'C (l"licht·Spleler 
Charakter). Ein Mitglied einer 
Charakterrasse, das jedoch nicht von einem 
Spieler gesteuert wird. Einige NPCs konnen in 
die Gruppe integriert werden. 

'Party' (Gruppe). Die Gruppe der Abenteurer, 
die Sie zusammenstellen, um die Missionen 
zu erfiillen. Eine Gruppe kann fiir jedes 
Abenteuer neu arrangiert werden, wobei Sie 
ebenfalls wahrend eines Abenteuers 
Anderungen durchfiihren konnen. 
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'Player Character' - l'C (Spleler-Charakter). 
Ein Mitglied einer Charakterrasse, das von 
einem Spieler gesteuert wird. Die Charaktere 
in lhrer Abenteurergruppe sind 'PCs'. 

'Spell' (Zauberspruch). Magische 
Beschworung, die die Realitiit iindem kann . 
Sowohl Magier als a uch Kleriker konnen 
Zauberspri.iche verwenden, wenn sie diese 
gelemt haben. Wird ein Zauberspruch 
ausgesprochen, verschwindet er aus der 
Erinnerung eines Zauberers und mu.6 neu 
gelemt werden. 

'Spell Book' (Zauberbuch) . Das Buch, in dem 
ein Magier seine Zauberspri.iche eintriigt. Hat 
er kein Zauberbuch, kann er keine 
Zauberspri.iche lemen. 
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Kiinstler: Tom Wahl, Fred Butts, Mark Johnson, 
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PeterGascoyne l!r David Boudreau 
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INFORMATION FUR APPLE II UNO IBM-KOMPATIBLE COMPUTER: 

Viele unserer Spiele lassen sich au! Apple II und IBM-kornpatiblen Cornputern spielen. Die rneisten unserer Spiele 
lassen sich au! einern Apple II GS irn Apple 11-Ernulationsrnodus spielen. 

Wenn Sie einen Apple II GS, einen Apple-kornpatiblen oder einen IBM-kornpatiblen Computer besitzen, ernpfehlen 
wir Ihnen, sich rnit unserern 'heiBen Draht' !"Technical Hotline") in Verbindung zu setzen, urn in Erfahrung zu 
bringen, ob das SSl-Prograrnrn, daB Sie kaufen wollen, auch rnit lhrern Computer kornpatibel ist. Sie konnen uns 
werktags zwischen 9 und 17 Uhr IPazifischer Zeit) unter derTelefonnurnrner 1408) 737-6810 erreichen. Sollten wir 
jedoch nicht geniigend lntorrnationen zur Verfiigung haben, urn die Kornpatibilitat zu bestirnrnen, und Sie rnochten 
das Prograrnrn kaufen und selber die Kornpatibilitat herausfinden, so konnen sie das Spiel innerhalb van 14 Tagen 
zusarnrnen rnit der datierten Quittung an uns zuriickschicken, und wir erstatten das Geld zuriick. Oder schicken 
Sie das Spiel innerhalb van 30 Tagen an uns zuriick, und wir werden es gegen ein anderes Spiel tauschen. 
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CURSE OF THE AzU1IB 8oNDS 

Abenteurff-foumal 
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EINFUHRUNG 
-oder-

Was machen wir iiberhaupt in Tilverton? 

fournal-Eintragung 1 
"/eh begi11ne he11te mit ei11e11111eue11 journal. Mein 

altes ist wsa111111e11111it derga11ze11 A11sriistu11g u11serer 
Gruppe verloren gega11ge11. lch sc/1reibe dies nieder, 
u111 ehuas 511111 aus unseren etwas bruchstiicklmfte11 
Eri1111er1111ge11 zu 111ache11. 

Wirhabe11unsalledaraufgeeinigt , 11ach Tilverton 
zu gehen u11d die verschwundene Pri11zessi11 Nacacia 
vo11 Cormyr zu s11che11. Tilverton befindet sich an der 
Gre11ze vo11 Cormyr z11 den Dale/ands. Hier wurde 
a11ch die Pri11zessi11 w111 letzte11 Male gesehe11. 

.. _Die Geriic/1 le besagen , dafl die jiingste Tocl1 fer des 
Ko111gs Azoun, Pr111zessi11 Nacacia , vor iiber einem 
Jahr vo11 zu Hause weglief. Zusa111111e11 111it einem 
Klerikervo11 Tilverto1111ame11s 'Gharrivon Gond' floh 
51e vor emer vorher arra11gierte11 Hochzeit. 

Die letzten Geriic/1te, die wir gehiirt haben, 
besagen, dafl Nacacia 1111d Gharri sic/1 ver5fritten haben 
111.1d dafl die Pri11zes5i11 wletzt in der Umgebung van 
Ttlverton gesehe11 wurde. Der Kiinig verspricht 
de1111e111ge11 eme grofle Belolmung, der i/1111 seine 
T~clrt~r ~uriickbring.t . . Eine kleine Abenteurergruppe 
wre w1 r kon nte s1ch en11ge 111iich tige Freu 11de 111acl1e11 , 
we1111 5ie die Prinzessin fi11det und w ihrem Valer 
wriickbri11gt. 

Irge11dwo entlang der Strafle nach Tilverton 
wur~en w1r iiberfalle11 . Die Straflenriiuber mii5sen 
u1151chtbar gewese11 sein, denn ei11ige i11 unserer Gruppe 
fie/en 111eder, bevor wir iiberlmupt wuflten, was los 
war. lch ka.1111 111ich 5che111e11haft m1 du11kle Gesichter 
11111 gn1111111g au5sehe11de11 Helmen erinnern, die mit 
Armbriisten in u11sere Mitte fe11erte11. Die Treff er der 
Pfeile ware11 11icht tiidlich, doch wer getroffe11 wurde, 
fie/ sofort 111eder. lch ka1111 mich noch dran eri1111ern 
dafl ich in den Arm getroffe11 wurde. Die Wunde ' 
scl1111erzte wie Feuer. /11111eine111 Kopf drehtesicl1 a lies . 
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Kurz bevor es .endgultig 5cJ1warz um 111ei11e Auge11 
wurde, dac/1te 1ch mir, dafl dies em umuurdiges Ende 
e111es so erfahrenen Abenteurers sei. 

Dach wir erwachten in Tilverto11 und unsere 
W1111de.n waren geheilt. Unsere Ausriistung ist weg, 
doch w1rhabe11 etwas Geld geftmden. jetzt miissen wir 
1111s erst einmal ei11e11 11e11e Ausriistung kaufen . 

lch habe van einem Diener das Datum 
aufgescl111appt, doch ich ko1111te es ka11111 gla11be11. 
1'.'.v'enn er Recht hat, ist ehua ein Monat seit de111 
Uberfall vergangen. Alles miigliche ka1111 in diese111 
Ze1tra11111 pas5iert sein. 

Und es sieht soa11s, a/5 obesauch geschehen ist. 
/eder van 11115 wachte mit fiinf azurblauen Symbolen 
an. u11sere11 Schwertarmen auf. Die Symbole sind keine 
Tatow1erunge11, so11dem scheinen 1111ter der Haut zu 
sei11. Manchmal fiih/en sie sich 50 an , als ob sie sicl1 
bewege11 . 

Wir habe11 uns eine Strategie iiberlegt. Unsere 
Zauberer werden zhre Zauberspriiche vorbereite11. 
D~11n besorgen wir uns einige neue Waffen und 
Rustu11ge11. Und 5ch1Iefl1Ich scliauen wir 1111s in 
Tilverton um undversuchen herauszubekommen was 
hier los ist. Es mufl jemanden geben, der 1111s ;ine 
A!1huort geben ka11n. Und mir macht es iiberhaupt 
111chts aus, .wenn ich die lnfomatio11en aus jedem 
We1se11 , Priester und Gashuirt dieser Stadt 
ausquetschen mufl. 

lch habe mir einige Notizen zwischendurch 
gemacht. Auf unserer Suclze kii1111e11 diese 
Informatio11e11 vo11 Wichtigkeit sei11. Meh1e 
Aufzeichnungen beginnen auf Seite." 



To Cormyr 

WICHTIGE GEOGRAPHISCHE 
ll'IFOKMATIOl'IEl'I UBER DIE DALELAl'IDS 

Das Gebiet auf der Karte erstreckt sich von 
Tilverton im Si.idwesten bis nach Phlan im 
Nordosten. Der gro.6te Teil des Elven Court, 
die westlichen Ufer des Moonsea und einige 
der Tiiler, die den Elven Court umgeben, 
erscheinen ebenfalls auf der Karte. Das Gebiet 
ist kaum bewohnt, wobei sich alles auf die 
Stadt und Dorfer, manchmal sogar nur 
Bauemhofe, in den dazwischenliegenden Tiilem 
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Zhentil Keep . ---~~--

•Hap 

To Sembia & Battledale 

konzentriert. Alie Orte auf der Karte werden 
weiter unten beschrieben. 

Cormyr ist eine gro.6e zivilisierte Nation im 
Si.iden und Westen der Dalelands. Die 
Miichtigen von Cormyr dehnten ihren Einflu.6 
in Richtung Norden aus, als sie die Stadt 
Tilverton einnahmen. Doch weitere 
Expansionsbestrebungen sind nicht bekannt. 
Dagger Falls ist eine Bauemgemeinschaft am 
Flu.6Tesh und zugleich die gro.6teSiedlung im 
Daggerdale, dem Tai der Dolche, wie es auch 

manchmal genannt wird. Die Einwohner von 
Dagger Falls haben etwas gegen siimtliche 
Fremdlinge. Sie befi.irchten, da.6 die 
Ausdehnung des Machtbereichs von Zhentil 
keep irgendwann ihre Unabhiingigkeit 
bedrohen wird. 

Kontrolle einesskrupellosen Diktators. Er hat 
seine Privatarmee der Roten Federn ausgebaut 
und ist im Moment in einen Krieg mit den 
Truppen von Zhentil Keep um die Ruinen von 
Yulash verwickelt, in dem er die Oberhand zu 
gewinnen scheint. 

Die Dalelands erstrecken sich i.iber die Mistledale ist eine ruhige 
fruchtbaren Gebiete um den Elven Court. Es Bauerngemeinschaft. Die gro.6te Siedlung ist 
befinden sich viele Tiiler ('Dales') in der Ashabenford, wo die Stra.6e von Hillsfar nach 
Umgebung des Court: Shadowdale -------- Tilverton den flu.6 Ashaba 
(Schattental), Mistledale i.iberquert. 
(Misteltal), Battledale (Tai der Myth Drannor war eine gro.6e 
Schlachten) und Daggerdale (Tai Elfenstadt inmitten des Elven 
der Dolche). Court, die von den Elfen leer 

zuri.ickgelassen wurde. Bose 
Kreaturen, die von der magischen 
Kraft dieser ehemaligen 
Elfensiedlung angezogen wurden, 
drangen schnell bis zu diesem Ort 
vor und haben ihn in eine unheilvolle 
Ruine verwandelt. 

Shadowdale ist der Name einer 
Stadt und des umliegenden 
Gebiets, wo die Stra.6e von 

Der Elven Court war vor langer Zeit 
dasZentrum der Elfen-Zivilisation, 
die um den Moonsea wohnte. Als 
die Elfen den Wald wiihrend des 
'Gro.6en Ri.ickzuges' leer 
zuri.ickliclSen, wurde er von bosen 
Kreaturen i.iberrannt, die sich mit 
der Zeit vervielfiiltigten und jetzt 
bis in die tiefsten Winkel des 
Waldes vorgedrungen sind. Einige 
glauben sogar, da.6 sie sich 
irgendwann zu einer gro.6en Gefahr 

Gauntlet of l'loander Tilverton nach Voonlar den Flu.6 
Ashaba i.iberquert. Shadowdale ist 

ein beliebter Treffpunkt fi.ir Abenteurer und 
empfiingt diese mit offenen Armen, da sie 
Macht, Reichti.imer und Schutz fi.ir die Stadt 
mit sich bringen. Hier ist au.6erdem das 

ftir die umliegenden Dalelands entwickeln 
werden. 

Essembra ist das Handelszentrum von 
Battledale. Battledale hat viele 
Auseinandersetzungen gesehen, denn viele 
bittere Feinde tragen ihre Konflikte Heber hier 
aus, als da.6 sie ihr eigenes Territorium 
verwiisten. Mit dem Ri.ickzug der Elfen hat 
Battledale einiges an seiner fri.iheren Macht 
eingebiij3t. 

Hil lsfarwar fri.iher das gro.6te Handelszentrum 
zwischen den Elfen des Elven Court und den 
Menschen vom Moonsea. Doch nach dem 
Riickzug der Elfen geriet Hillsfar unter die 
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Zuhause des Weisen Elminster. 

Der 'Standing Stone' (Stehende Stein) ist ein 
Denkmal, das errichtet wurde, um an die 
Unterzeichnung des Vertrages zu erinnern, in 
dem die El fen den Menschen erlaubten, sich in 
den Dai elands niederzulassen. Er befindet sich 
in der Niihe der Ruinen von Myth Drannor. 

Teshwave ist eine mittelgro.6e Stadt, die vor 
kurzem von den Truppen aus Zhentil Keep 
besetzt wurde. Bisher ist die Besetzung ruhig 



abgelaufen, und die Besatzer slnd sich im 
Moment sicher, d~ sie die Bevoikerung genug 
eingeschiichtert haben. 

Tliverton ist ein kieine Stadt an der 
siidwestlichen Grenze zum Konigreich von 
Connyr, dessen 7. Armee kiirziich die Stadt 
besetzt hat. Die Besatzer trafen jedoch auf 
keinen Widerstand, und die Bevoikerung der 
Stadt scheint froh dariiber zu sein, d~ sie 
unter dem Schutz von Connyr steht. 

Voonlar ist eine Stadt des Bosen, die sich mit 
Zhentii Keep zusammengetan hat. Truppen 
von Vooniarversuchten bereits mehnnais, ins 
Shadowdaie vorzudringen, wurden aber 
jedesmai wieder zuriickgeschiagen. 

Yulash kann man heute nur noch ais Ruine 
bezeichnen, die an der einzigen Handeisroute 
zwischen Zhentii Keep und den ziviiisierten 
Liindem des Siidens liegt. Im Moment steht 
die Stadt unterder Kontrolie der Roten Fedem 
von Hiiisfar, nachdem diese SOidemannee die 
Truppen von Zhentil Keep in einer erbitterten 
Schiacht vertrieben hat. Beide Seiten bereiten 
sich gerade auf eine neueAuseinandersetzung 
vor. 

Zhentii Keep ist eine Hauptstadt, die 
gegenwiirtig unter der Kontrolie der bosen 
Zhen trim steht. Der Einfl~ der Stadt hat sich 
sowohi nach Western ais auch nach Siiden 
ausgedehnt. und viele fiirchten, d~ die 
Ausdehnung ihrer Macht noch welter schreiten 
wird. 

DIEWICHTIGSTEl'I MACHTGRUPPEl'l 11'1 DEl'I 
DALELAl'IDS 

DieArmee von Zhentil Keep steht anscheinend 
nicht so sehr unter der Kontrolie des 
Stadtstaates seiber als vielmehr unter dem 
Einfl~ der bosen Zhen trim. DieArmee hat vor 
kurzem die Stadt Teshwave eingenommen, 
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kontroliiert die Route nach Vooniar und 
kiimpft Im Moment mit den Truppen von 
Hlllsfar um die Rulnen von Yulash. DleArmee 
zeichnetsich durch eine enge Kooperation von 
Kiimpfem, Zauberem und Klerikem aus. 
A~rdem benutzt es Terrorkommandos von 
Klerikem, Zauberem und Magiern mittlerer 
Level, die ihren Schaden hinter den feindlichen 
Linien anrichten. 

Mitglieder des Kultes von Moander beten einen 
oosen Gott der Dunkelheit an, dessen Macht 
sich friiher einmal auf Yu lash konzentrierte. 
Vor !anger Zeit wurde Moander von den Elfen 
auf eine andere Ebene verbannt. wodurch sein 
Einfl~ verringert wurde. Seither hat sich der 
Kult auf einige wenige Fanatiker beschriinkt. 
Diesem Kull gelang es jedoch, die ersten 
azurblauen 'Bonds' zu entwickeln und Moander 
fiir kurze Zeit in die Realms zuriickzubringen. 
Nach einer schweren Magie-Schlacht um 
Westgate wurde er jedoch emeut verbannt. 
Sein treuer Kuitschmiedete sofort einen neuen 
Kompiott, um seinen Meister wieder 
zuriickzuhoien. Moanders Zeichen ist eine 
Hand mit einem Mund auf dem Handinneren. 

Der Weise Eiminster ist der beriihmteste 
Einwohner von Shadowdale. Er ist ein 
miichtiger Magier, dessenAiter unbekannt ist. 
Elminster unterrichtet nicht mehr und arbeitet 
auch nicht mehr fiir andere, doch er untersucht 
Gegenstiinde und Situationen, die eine Gefahr 
fiir die Realms bilden konnten. 

Die Flammenmesser ('Fire Knives' oder auch 
'Flame Knives') sind eine Organisation von 
Dieben und Mordem, die zu ihrer Bliitezeit in 
Connyr gro~en Einfl~ hatte. Konig Azoun IV 
vertrieb die Flammenmesser aus ihrer 
komfortabien Nische, und bis heute haben sie 
keine neue Heimat gefunden. 

Sie schworen, d~ sie Konig Azoun IV toten 
wol lten, und schlossen sich zu diesem Zwecke 
dem ersten 'Bond'-Projekt an. Nach dem ersten 
Fiasko zogen sich die Flammenmesser, die 
noch iiberlebten, in die Grenzgebiete von 
Connyr zuriick. Es geht das Geriicht um, d~ 
ein weiterer Attentatsversuch gerade 
vorbereitet wird. Das Symbol der 
Flammenmesser ist ein von Flammen 
umgebener Dolch. 

Die Harper sind eine hochst geheime 
Vereinigung von Barden und Forstern 
('Rangers') von hohen Levels. Ihre genauen 
Absichten sind nach wie vor unbekannt, doch 
es ist bekannt. d~ sie gute Projekte 
unterstiitzen und oosen Gruppen wie den 
Zhentrim Widerstand leisten. Die Harper 
arbeiten nonnalerweise hinter den Kulissen, 
um die Verschworungen des Bosen mit dem 
geringstmoglichen Aufwand blo~zustellen . 

Die Ritter von Myth Drannor bewachen die 
Ruinen von Myth Drannor, von denen 
ungeheure Kriifte und unendiiche Gefahren 
ausgehen. Sie halten die unglaublichen 
Monster in der Stadt gefangen und verhindern 
natiirlich auch, d~ unerfahreneAbenteurer in 
die Stadt eindringen und zu Schaden kommen. 

Unter den Roten Federn ('Red Plumes') von 
Hilisfarf~t man alieTruppen zusammen, die 
fiir die Stadt Hillsfar kiimpfen. Die Stadt hat 
Soldner aus den verschiedensten Kreisen 
angeheuert, die alie unter dem Banner der 
Roten Federn kiimpfen. Vor kurzem hat diese 
Armee gro~en Zulauf bekommen, nachdem 
sie die Kontrolle iiber die Ruinen von Yulash 
gegen die Armee von Zhentil Keep errungen 
hat. 

Die Roten 'Wizards' von Thay sind die 
miichtigen, zugleich aber auch paranoiden 
Zauberer, die das Konigreich von Thay regieren. 
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Thay ist ein. ooses Konigreich, das ganz Im 
Osten von den Dai elands liegt. Einfl~ in Thay 
gewannen sie, als sie andere Zauberer 
blo~steliten, magische und politische Macht 
gewannen und die feindlichen Fraktionen in 
Thaygegeneinander ausspielten. Ihrer Ansicht 
nach ist jeder in den Realms ein Feind von 
Thay. Jeder Rote Wizard hat sein eigenes 
Symbol. 

Die konigliche Familie von Corrhyr regiert das 
Konigreich von Connyr. Im Moment regiert 
Konig Azoun IV, ein miichtiger Krieger und 
gerechter Konig. Azouns Berater und Lehrer 
ist der miichtige Zauberer Vangerdahast. Eine 
derTochterdes Konigs, die Prinzessin Nacacia, 
verschwand vor etwa einem Jahr. Man sagt. 
d~ sie mit einem Priesternamens Gharri von 
Gond geflohen ist. einem Mitgiied des Tempe ls 
von Gond in Tilverton. Auf die Riickfiihrung 
der Prinzessin steht eine Belohnung. Es geht 
auch das Geriicht um, D~ sich der Konig 
incognito auf die Suche gemacht hat. 

Tyranthraxus ist ein ooser Geist, der bis vor 
kurzem in und um den Ruinen von Phlan 
gro~n Einn~ bes~. Er kontroliierte Phlan 
mit menscheniihniichen Monstem und hoffte, 
diese Stadt in seine Machtbasis fiir die 
Eroberung des Moonsea umwandeln zu 
konnen. Es hi~, d~ er seine Macht aus einem 
Tor zwischen den Ebenen zog. dem Pool of 
Radiancce. Seine Macht bestand darin, 
miichtige Kreaturen beherrschen zu konnen 
und zu niehen, selbst wenn die korperliche 
Form der oosen Kreaturen todiich getroffen 
war. Vor einem Jahr wurde Phlan jedoch von 
einer Gruppe von Abenteurem befreit und 
Tyranthraxus von ihr geschiagen. Sein Geist 
wurde in den Pool of Radiance zuriickgesaugt, 
worauf dieser Tiimpel austrocknete. 

Die Gliiubigen von Bane ('Worshipper') sind 
um den Moonsea herum konzentriert, doch ihr 
Einfl~ erstreckt sich iiber die gesamten 



Forgotten RealmJ'.'Bane ist der Gott des Haders, 
Hasses und der Tyrannei. Der gro.6te Tempel 
von Bane ist der 'Black Lord's-Altar' in 
Mulmaster. Der zweitgro.6te Tempel liegt in 
Zhentil Keep und hei.6t 'Dark Shrine'. Banes 
Symbol ist eine schwarze Hand vor rotem 
Hintergrund. 

B~CHREIBUl'IG DER BESTIEl'I 11'1 DEl'I 
DALE.LANDS 
Dies ist eine Lisle a Iler Monster, die Sie in und 
um die Dai elands herum und an den westlichen 
Ufern des Moonsea vorfinden. Einige Monster 
konnen einem das Blut erstarren lassen, und 
einige Monster sind machtiger als andere. 

Der Ruf eines Monsters wird in Levels 
angegeben, der als romische Zahl nach deren 
Namen erscheint. Ein Monster des Levels I 
besitzt weniger Macht, als ein gut 
ausgeriisteter Kampfer, dergerade amAnfang 
seiner Kariere steht. Ein Monster des 10. Levels 
kann kraftiger sein als mehrere Heiden 
zusammen. Die Starke eines Monsters steigt 
um ein betrachtliches zwischen den Levels VI 
und VII . 

Anhkeheg (VI) : Gro.6es, sich eingrabendes 
lnsekt mit gro.6en Unterkiefern. Spuckt mit 
einer starken Saure. 

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

Black Dragon (VII): Der At em d ieses machtigen 
schwarzen Drachens besteht aus Saure, ihre 
Klauen sind kraftig urid zubeijkn konnen sie 
auch. 
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Bugbear (IV): Abscheulicher Kobold in 
Riesengestalt, der iiber Sieben F~ gro.6 ist. 
Solch ein 'Schreckgespenst' mag etwas 
unbeholfen aussehen, istjedoch ein schneller 
Kampfer und sehr verstohlen. 

Krokodil (Ill): Gro.6e Reptilien mit kraftigen 
Kiefern. 

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

Displacer Beast (VI): Gro.6e schwarze Kreatur 
von Puma-Gestalt mit zwei Fangarmen im 
Riicken. Diese Kreatur kann einige F~ 
entfernt von seiner eigentlichen Position 
erscheinen. 

Hund (II): Diese treuen Gefahrten des 
Menschen werden oft dazu trainiert, wie wild 
um sich zu bei.6en 

Dracolich (X): Es hei.6t. daadiese Kreaturvom 
'Drachenkult' erschaffen wurde. Ein Dracolich 
ist ein machtiger untoter Drachen. Die Krafte 
stammen von Lurchen und Drachen. Er benutzt 
seinen Atem als Waffe und kann durch eine 
Beriihrungjemanden lahmen. 

Efretti (VII): Gro.6er machtiger Geist von der 
Elementarebene des Feuers. lst sehr arrogant 
und nur einem machtigen Herren gegeniiber 
gehorsam. 

Ettin (VII): Sieht aus wie ein riesiger 
zweikopliger Ore. Sehr stark, schwingt 
norrnalerweise zwei mit Nageln bestiickte 
Kmippel, die schreckliche Wunden im Kampf 
verursachen konnen. 

Gas Spore (II): Diese niegenden Kugeln ahneln 
Beholders, sind in Wahrheitjedoch zutraglich . 
Bei einem Angriff konnen sie explodieren. 

Giant Slug (VII) : Diese Riesenkreaturen 
konnen mit einer starken Saure spucken und 
widerstehen Waffenangriffen. 

Giant Spider (IV): Eine 'Riesenspinne' mit 
einem giftigen Bi.6. 

Griffin (VI): Ein Greifbesitztgro.6e Krall en und 
einen rasierrnesserscharfen Schnabel. 

Hell Hound (VI): Diese Kreaturen einer anderen 
Ebene sehen aus wie Wolfe, doch sie atmen 
Feuer und konnen unsichtbare Charaktere 
auffinden. 

Hippogriff (Ill): Ein 'Pferdgreir ist ein Kreatur, 
dessen Oberkorper und Kopf einem Adler 
gleichen, wahrend Unterkorper und Beine von 
einem Pferd stammen. 

Lizardman (III): Echsenahnliche Menschen. 
Sind sowohI Pnanzen-als auch Fleischfresser 
ernahrensichjedoch mitbesondererVorliebe ' 
von Menschenneisch. 

Manticore (VI) : DieserVogel feuert mitseinen 
Schwanzfedern, als ob sie Pfeile waren. Diese 
treffen in derTat mitderWucht einer Arrnbrust. 

Margoyle (V): Diese Monster aus Stein sind 
immun gegen norrnale Waffen und greifen 
mehrrnals mit ihren scharfen Klauen und 
Spie.6en an. 

Medusa (VI): Eine abscheuliche Frau, deren 
Haare aus Schlangen bestehen . lhr Blick lii.6t 
einen Mann zu Stein erstarren. 

Minotaur (VI) : Mensch mit Stierkopf. Grausame 
Menschenfresser, die Sie norrnalerweise in 
Labyrinthen vortinden . 

Monkey (II): DieseAffen werden manchmal von 
Dieben ausgebildet, bestimmte Aufgaben 
auszufiihren. 

Neo-Otyugh (VII): Eine kraftigere Form elnes 
norrnalen Otyugh. Diese getarnten Aasfresser 
greifen mehrrnals an und besitzen einen gut 
gepanzerten Korper. 

Ogre (IV): Ein 'Ungeheuer' ist eine gro.13e, 
iibelgelaunte und hii,61iche Kreatur in 
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Menschengestalt lmd zugleich ein starker 
Kampfer. 

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

Owl Bear (V): Diese Kreaturen mit 
~asierrnesserscharfen Schnabeln ergreifen 
ahre Opfer und umarrnen sie, wohei gro.6er 
Schaden angerichtet wird. 

Phase Spider (VI) : Eine 'Phasenspinne' kann 
sich in eine Dimension 'hineinschieben' und 
wieder 'herausziehen'. Erscheint 
norrnalerweise nur zum Angriff und zieht sich 
sofort wieder zuriick. 

Rakshasa (VII): Diese bosen Geister benutzen 
Phantasiebilder und falsche Honichkeiten, um 
in einem Moment der Unaufmerksamkeit 
zuzuschlagen. In einem Kampf entpuppen sich 
diese Kreaturen als kraftige Kampfer und 
Magier, die gegen die meiste Magie immun 
sind. Ein geweihter Pfeil einer Armbrust kann 
sie vernichten. 

Salamander (VII): Diese Kreaturen bevorzugen 
Temperaturen von .300 Grad oder mehr und 
kiimpfen mit gliihend hei.6en Warren . 

Shambling Mound (VII) : Ahneln einem 
watschelnden Haufen von Moos und Schleim. 
Sie greifen mit keulenahnlichen Waffen an und 
konnen einen Gegner vollig mit Schleim 
bedecken. Sind immun gegen Feuer und 
werden durch Blitze nur noch starker. 

Storrn Giant (IX): Die machtigsten und am 
meisten respektiertesten Riesen. Sind sehr 
intelligent, physisch iiberlegen und bestizen 
gro.6e magische Krafte. Benutzen machtige 
Blitze. 

Thri -kreen (VI): lntelligente neischfressende 
Insektenmenschen, die in Hohlen wohnen. 
Haben vier Arrne und einen giftigen Bi.6, der 
ihre Gegner paralysiert. 



Troll (VI): Ein gro.6er, starker und h~licher 
Mensch, dem Furcht ein fremdes Wort ist und 
der Wunden heilen kann. 

Vegepygmie (III - IV): Halbintelligente 
Pflanzen, die in den verschiedensten Formen 
auftauchen konnen und haufig mit einfachen 
Waffen kampfen. 

Worg (IV): Diese bosen, wolfahnlichen 
Kreaturen sind halb-intelligent und greifen am 
liebsten im Rudel zusammen mit anderen 
Kreaturen an. 

Die Sembianer begannen, den Wald fiir lhre 
Schiffe abzuholzen. Die Elfen bereiteten dem 
jedochein Ende, alsSiedieSembianervor473 
Jahren in der 'Schlacht der Singenden Pfeile' 
vemichtend schlugen. Nach der Schlacht wurde 
einAbkommen zwischen den Sembianem und 
den Elfen getroffen, das es den Menschen 
erlaubte, eine Str~e von Sembia im Suden 
durch den 'Elven Court' bis zum Moonsea zu 
bauen, die am 'Standing Stone' vorbeifiihrte. 
Wo die Str~e auf den Moonsea traf, wurde die 

Wyvem (VII): Entfemt mit 
Drachen verwandt. Be~t und 
hat einen Giftstachel im 
Schwanz. 

----------- Stadt Hillsfar gegrundet. 

EIN GESCHICHTLICHER 
UBERBLICK UBER DIE 
DALELAl'IDS UNO DEN 
'ELVEN COURT' 
Vor 1.357 Jahren fanden die 
ersten nach Norden 
vordringenden Menschen den 
'Elven Court' vor, ein riesiges 
Waldgebiet sudlich des 
Moonsea ('Mondsee'). Diese 

Helm of Dragons 

Im Suden und Westen des 
Elven Court liegt das 
menschliche Konigreich von 
Corrnyr. DieArmee von Corrnyr 
hat vor kurzem die Stadt 
Tilverton bezetzt, doch die 
weitereAusdehnung wird duch 
das sudliche Ende der 
Desertmouth Mountains 
verhindert. Shadow Gap 
(Schattenschlucht) und 
Tilver's Gap (Schlucht von 

Menschen erhielten die Erlaubnis, sich in den 
Talem ('Dales') niederzulassen, die den Wald 
umgaben. So wurden die verschiedenen 
Dalelands gegrundet. Der 'Standing Stone' 
(Stehende Stein) wurde errichtet, um an dieses 
Ereignis zu erinnem. 

Nach diesem Vertrag wurden die verschiedenen 
menschlichen Siedlungen der Dalelands 
gegrundet. Diese waren Shadowdale, 
Mistledale, Daggerdale und Battledale. Die 
Siedlungen dehnten sich urn ihre 
verschiedenen Zentren aus: Shadowdale, 
Ashabenford, Dagger Falls und Essembra. 

Im Suden und Osten des Waldes lag das sich 
ausdehnende menschliche Konigreich Sembia. 
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Tilver) sind die einzigen Wege, 
die durch das Gebirge fiihren, doch der Konig 
von Corrnyr hat es bisher noch nicht riskiert, 
seine Armee durch die gefahrlichen 
Gebirgspasse zu schicken. 

Hillsfar und andere gro.6e Stiidte am Moonsea 
begannen zu florieren. Zhentil Keep erreichte 
gro.6en Einfll.16 und zerfielen wieder, bevordie 
Zhentrim die alte Macht wiederherstellten. 
Phlan entwickelte sich ebenfalls zu einem 
Handelszentrum, wurde dann von einer Pest 
befallen und schlie_61ich durch die 
Drachenfluge zerstort, bevor eine Gruppe von 
Abenteurem die Stadt vor der Versklavung 
rettete. 

Nordlich des Elven Court wuchsen die Stiidte in 

den Dalelands. Yulash florierte als Zentrum 
der Glaubigen von Moander, bis die Elfen ihn 
in die Verbannung schickten. Teshwave 
entwickelte sich als eine Fll.16stadt. bevor es 
von den Truppen aus Zhentil Keep besetzt 
wurde. Voonlar entwickelte sich am Rand des 
Elven Court, obwohl die stiindigen Angriffe 
gegen Shadowdale immer wieder 
zuruckgeworfen wurden. Um den gesamten 
Elven Court herum wimmelte es nur so von 
Menschen, die Stiidte errichteten, die Walder 
abholzten und das Land nach ihren eigenen 
Vorstellungen gestalteten. 

Aber die 'Schlacht der Singenden Pfeile' und 
die Str~e von Sembia nach Hillsfar starteten 
eine gro.6e Debatte unter den Elfen. Konnten 
Elf en und Menschen in Frieden nebeneinander 
leben oder warder Expansionsdrang der 
Menschen eine Gefahr fiir den Lebensstil der 
Elfen? Hunderte von Jahren diskutierten die 
Elfen im Geheimen daruber. Vor wenigen 
Jahren schlie.61ich wurde die Entscheidung 
getroffen und die Elfen begannen Ihren 
Ruckzug. 

Dies kam fiir die Menschen in der Umgebung 
des Elven Court als eine vollige Oberraschung. 
Fast uber Nacht schienen die Einwohner des 
Waldes und der gro.6artigen Stadt Myth 
Drannor verschwunden zu sein. Nachdem die 
Elfen ihre Entscheidung getroffen hatten, 
setzten sie diese schnell in die Tat um. Einige 
der Elfen, die in den Gemeinschaften 
al.16erhalb des Waldes lebten, folgten ihnen, 
doch andere blieben. 

Der Ruckzug hatte ein riesiges Gebiet 
unbewohnt zuruckgelassen, und hose Machte 
waren sofort da, um das Machtvakuum zu 
fiillen. Der lichte Elfenwald wurde schnell 
duster, was eine schlechtes Omen war. Die 
sagenumwobene Stadt Myth Drannor zerfiel zu 
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Ruinen und wurde von bosen Kreaturen 
uberrannt. Die Str~e von Sembia nach Hillsfar 
war kein sichererWeg mehrfiir fette Handler, 
sondem eine gefahrliche Herausforderung fiir 
Abenteurer. 

Nach dem Ruckzug der El fen kam der 'Flug der 
Drachen', der aus den Tiefen des Nordens 
herkam und alle Dorfer und Stiidte der 
Dale lands zerstorte. Mitgro.6en Kosten wurden 
die Drachen jedoch wieder vertrieben oder 
vemichtet. Der Hafen von Hillsfar wurde 
geschlossen, nachdem ein gro.6er Drachen in 
das Hafenbecken fiel und den Schiffsverkehr 
fiir einige Wochen Jahmlegte. Der Kampf 
zwischen der Hexe Sylune und eincm 
Riesendrachen lie.6 nichts anderes als einen 
riesigen Krater zuruck, der auch heute noch 
eine gro.6ere Ecke vom Shadowdale bedeckt. 
Doch der Flug endete so schnell wie er 
begonnen hatte. Nachdem die Drachen wieder 
verschwunden waren, wurden die Siedlungen 
wiederaufgebaut, und die Menschen kehrten 
zu einem norrnalen Lebensstll zuruck. 

Heute haben sich die Bewohnerder Dalelands 
daran gewohnt, d~ es seit dem 'Ruckzug' so 
gut wie keine Elfen mehr gibt, und die durch 
den Flug der Drachen angerichteten Schaden 
sind auch nur noch alte Klamotten. Sie 
schauen vertrauensvoll in die Zukunft, um sich 
auf die Em ten zu konzentrieren, wo Armeen 
miteinander um die Macht kiimpfen und Kinder 
davon triiumen, einmal gro.6e Abenteurer zu 
werden. 

DIE AUFZEICHNUNGEN EINES BARDEN 
UBER PHLAl'I UNO DEN POOL OF RADIAl'ICE 

Die Stadt Phi an erreichte gro.6en Ruhm, bevor 
sie unter die Kontrolle einer miichtigen Flut 
von bosen Monstem fiel. Die Ruinen der Stadt 
wurden von einer miichtigen Gestalt 
kontrolliert, von der man nur den Titel 'Der 
Boss' kannte. 



Wiihrend sich 'Der Boss' auf die Erweiterung 
seines Machtbereichs konzentrierte, landeten 
menschliche Siedler im Hafen und f~ten am 
Stadtrand von Phlan wieder fu.13, Abenteurer 
stromten zurStadt in der Hoffnung, sich einen 
Teil des ehemaligen Reichtums dieser 
Handelsmetropole zu erobem. 

Der Kampf um die Befreiung der Stadt ist von 
Sagen umwoben. Zuerst wurde die Stadt Block 
fiir Block von den Monstem befreit. Dann 
fanden und vemichteten die Abenteurer 
gro.6ere Ansammlungen von bosen Kreaturen 
und Menschen in der Umgebung der Stadt. Und 
schlie.61ich griffen die Abenteurer die Burg an, 
in der der Flihrer des bosen Kriifte hauste. 

Als es den Abenteurem gelang, in die tiefsten 
Kammem der Burg vorzudringen, entdeckten 
sie, d~ der beruhmte 'Boss' ein boser Geist 
namens Tyranthraxus der Feuerrote war. 

Tyranthraxus nahm den Korper eines gro.6en 
Bronzedrachens an, der den mystischen Pool 
of Radiance in seiner Hohle hatte. Dieser 
Tiimpel war in Wahrheit ein Dimensionen· 
Portal, das Tyranthraxus Zugang zu 

Informationen von Wesen anderer Ebenen 
verschaffte. 

Tyranthraxus benutzte seine Kriifte dazu, die 
ohnehin schon furchterregenden Kriifte des 
Drachen noch weiter zu vergro.6em. Ihn umgab 
eine Arrnee von miichtigen Kiimpfem mit 
magischen Waffen und Riistungen. Doch nach 
einem heldenhaften Kampf gewannen die 
Abenteurer die Schlacht gegen Tyranthraxus 
und seine Diener. 

Als Tyranthraxus geschlagen wurde, bedeutete 
dies noch nicht seinen Tod. Der jetzt nackte 
Geist verli~ den Drachen und wurde in den 
Pool ofRadiancezuruckgesaugt, woraufdieser 
austrocknete. Damit war die Macht von 
Tyranthraxus gebrochen und Phi an von seiner 
Plage befreit. 

Wie die meisten Abenteurer blieben unsere 
Heiden nicht allzu lange in der Stadt. Man we~ 
heute, d~ sie sich auf ein Boot begaben und 
nach Hillsfar fuhren. Die Geruchte besagen, 
d~ sie sich danach Richtung Siidwesten 
begaben, um nach neuen Abenteuern zu 
suchen. 

Das Amulett von Lathander 
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Journal-Eintragungen 
Diese Eintriige beinlia/ten 111for111atio11e11, von 

de11e11 sic/1 ei11e Abe11teurer seine eigene11 Notize11 fiir 
sei11e Reisen 11 zac/1e11 kan11. Die Ei 11trngu11ge11 werde11 
im Spie/ver/auf als Zahl en ersc/1ei11en. We1111 sich das 
Spiel n11f ei11e11 'foumnl Entry' (/011mnl-Ei11trag) 
bezielzt, sol/ten Sie die jewei/ige Ei11 trag1111g nblznke11 , 
dnmit Sie jederzeit wisse11, welchen Ei11triige11 Sie 
bereits begeg11et sind. Lese11 Sie nicht im voraus, de1111 
dies ka 11 11 ei11e11 Abenteurer a11f lrrwege bri11ge11 , dn 
11icl1talle Ei11triigeder Wnhrheit e11tsprechen 111iissen . 

D fournal-Eintragung 2 
Die versn111melte11 Drac/1e11 schn11e11 nuf die Gruppe 

hernb. Es si11d jewei/s drei Drnc/1e11 vo11 jeder Farbe 
vorhn11de11: Rot, grii11, blau, schwarz uz1d weift. Sie 
hiiren eine /aute Stimme sagen: "Sterblicl1e, Ihr habt 
e11 c/1 wnhl'lich ei11e11 sch/ecl1te11 Zeitp1111kt n11sges11cht, 
um gege11 uns anzutreten. Flieht jetzt 11111 eure 
miserable11 Leben , und wir werden 1111s iiberlegen , ob 
wir euc/1 am Lebe11 lnsse11 ." 

Wiihre11d Sie sich dieses groftziigige Angebot 
iiberlege11, hiire11, Siedas Geriiusch von groften Fliige/11. 
Einige Drnc/1e11 sehiebe11 Sie sofort in den Hintergrund 
u11d versuchen, Sie zu verstecke11 . Der Rest der 
Drnehe11 senkt den Kopf in Demut. Die riesige Kii11 igi11 
derbiise11 Dracheu landet inmitten dera 11gesammelte11 
Me11ge. Ihre fii nf Kiipfe suchen die Umgebung ab -
Tin111at ist gelnndel. 

D fournal-Eintragung 3 
"/eh fiirchte, daft ich nur w genau weift, was die 

'Bonds' bedeuten. !eh war selber einmal 1111ter ihre111 
Ei11fluft. 

Die Gesehic/1 te begnnn da111it , daft der Meister­
Hnrper seine Arbeit in ihrer ursprii11glic/1e11 Form 
erhalten wollte. Ihm gefiel es niehl, daft seine Lieder 
1md Geschichte11 mit der Zeit willkiirlich geiindert 
wurde11, ein Sehicksnl, das a/le Kunst irge11dwm111 
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ei111nal erleidet. Ervers11ehte, ei11e11 Go/em aus F/eiseh 
zu kreieren, ein Abbild ei11es Menschen, das der 
1111sterbliche Triiger nil seiner Arbeit werden sollte. 
Dnmit erlwffte er sieh, die Wirku11ge11 der Zeit 
aufzuheben. 

Ungli.icklicherweise pnssierte de111 Meisterbarde11 
wiihrend der Sehiipf11 11g ei11 Fehler, der einem seiner 
Assistente11 das Lebe11 kostete. Als die geheime Sitzung 
der Harper schlieftlieh iiber das Experiment 1111d die 
dnhinterstehenden Absichte11 erfuhr, ware11 a/le 
entsetzt. De111 Meisterbarden w11rde11 siimtliehe Titel , 
magisehen Gegenstiinde und sein Namenberka1111t. Sie 
strichen a/le seine Lieder 1111d Geschiehten van der 
Gesehiehte der Realms. Es war, als ob er nie existiert 
hiitte. Dnn11 fi11ge11 sie i/111 in ei11er Tasche11dime11sio11 
ei11 imd liefteu i/111 dart zuriiek. Die Sitzu11g dnchte, 
daft sie den jetzt na111e11 /ose 11 Barden auf immer 
verbnnnt hntte. 

Dach einer 111iich tige11 Gruppe vo11 Magiern u11d 
Monstern gelang es, ei11ige der Experimente des 
namenlosen Barden naehwvallziehen. Sie fa11den 
sehlieftlich das Dimensiane11gefii11g11 is des Na111enlose11 
und boten ihm a. 11 , bei der Schafft111g seiner Kreatur 
behilflieh zu sein. Als Gegenleist11ng erwartete die 
Gruppe, daftsiedie "Anleit1111ge11" fiirdie Schiipf1111g 
mitbestimmen kannte. Die Besessenheit des 
Nnme11 losen mit seiner Kreation machte ihn bli11d fiir 
die biisen Absicl1te11 der Grnppe. Er versprneh, ei11e 
neue Schiipfung zu versuehe11 . 

lch war das Resulta t ihrer Versuclze. Um mich 
wirklic/1 zum Lebe11 zu erwecke11, muftte eine Kreatur 
von absoluter Wnhrheit und Giite geopfert werden. Der 
Damon Phalse entfiihrte meinen Knmerade11, 
Dragonbait, nus einer n.nderen Dimensio11. Drago11bait 
ist ei11 Saurinner-dns Aquivnlent zu einem Paladin in 
einer anderen Dime11sion. 

Wie dem aueh sei, mit Hilfe des Namenlose11 
gelang es Dragonbait, die Pliine der Biise11 zu 
durchkreuzen , i11dem er mir einen Tei/ seiner Lebenskraft 
abgab. Der Namenlose opferte sich und ermiiglichte 
Drngonbail und 111ir die Flucht. Naeh unserer Flucht 
wachte ich an 



einem 1111l>ekn1111le11 Ori n11f, woliei mei11e 
Eri1111eru11ge11 kii11sllich gesc/1nffe11 wnre111111d ich je11e 
sellsm11e11 Svml•olem1 mei11em Arm tmg, die //1ra11ch 
linl>I. Kei11e. Angst, mei11e 'Bo111fs' sind sc/1011 seit 
lnngem versc/111•1111de11 1111d ich bin jelzl wieder mein 
eigener Herr. Um meine Symbole loswwerden, m11flle 
ic/1 den Zwnng der 'Bonds' iil>erwinden. Jedes 'Bond' 
wirkl wie ein mngischer Bmm, dessen ge11n11en 
A11swirk1111ge11 d11rc/1 dns Symbol fiir die 
vern11lworllicl1e mngisc/1e Gn1ppe oder Person 
repriise11lierl werde11. 

Eure ei11zige Hoff111111g l1eslehl in der Zerstiin111g 
der Person oder Gruppe, die fiir der Erschnff1111g der 
'Bonds' vera11lworllic/1 ist. Ich se/1e Mon11ders Syml1ol 
mil dem M1111d 1111d der Hand nuf E11rem Arm. 
Vielleic/11 kii1111e11 wir 1111s z11sm11111enl1111. 

Ich /Ji11 hiern11fgr1111d dcr Gcriic/1/e, dnfl die Gefnl1r 
L>esleht, dafl Mon11der wriickko111111I. Ei11ige Milglieder 
des K11lles 11011 Mon11der wnren n11 der Sc/1nff1111g 
mei11cr 'Bonds' l>eleiligl. On Jhr /1ier seid 1111d sei11 
'Bond' trngl, 11e/1me ic/1 n11, dnfl er wieder geniigend 
Kriifle gesnmme/t hat, seine Riickkl'lrr w uers11c/1en. 

lch weifl, dnfl der 11e11e Altar vo11 Mon11der. 
irgend1t>o in diesen R11i11e11 sei11 sol/. Dies isl wgfr1clr 
sein /1eiligster Ori n11f 1111serer Ebe11e. Lnfll m1c/1 1111d 
Drngonlmil n11 E11re111 Kampf tei/11ehme11, da wir sclw11 
ei11111nl gege11 diese Krent11rdes Biise11 gekiimpft lin/1e11." 
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O fournal-Eintragung 4 
Eine Knj{tdes Kminlsystems 

Zunft ('Gild') KARTENLEGENDE 

D rnr 

w 

Versteck S 

0 fournal-Eintragung 5 
"Wir Rnkshnsn wette11 geme. Dach ic/1 hntte 

z11/elzt 11ichtnllwviel G/iick 1111d hn/1enl/ mei11e11 Besitz 
i•erloren. Vor k11 rzem e11 tdeckle ic/1 jedoclr, dnfl Birslreyn 
immer gemogell lint. Der Herr mei11es Klnns wird 
jedoc/1 11ic/1t o/111e Beweise dngegeu eil1sc/1reite11. 
Birsheyn bewachl dns Lngerlinus des Kln11s, 1111d ich 
weifl, dnfl die Beweise dari11 verborge11 /iege11. We1111 
lhr mir help, ins Lngerhn11s ei11z11breclre11, kii11nt /Irr 
Euclr nss11c/1e11, was immer /Irr wollt. /cir brn11clre mir 
meine Beweise, dnfl miclr Birs/1eyn belroge11 hat." 

0 fournal-Eintragung 6 
"Die Statue in mei11em Sclwbkarren war ma/ mei11 

So/111. Wir wnren westlic/1 FOii Teslrwnve, nls wir 
pliitzlic/1 cineu Belroldere11tdeckle11. Wir rm111te111111d 
versleckte11 1111s, doc/1 111ei11 So/111 war nic/rt sc/111ell 
ge1111g. /c/1 beltel seitde11111m Geld, 11111 i/111 lreile11 lnssen 
z11 kii1111e11. Kii1111t /Irr mir he/fen? 

0 f ournal-Eintragung 7 
"Leh bin Fzo11l Clrembryl, ho/1er Lord des Unrk 

Sirrine. Meine 'Werle11 Zn11ber', wie /Irr sie Fielleic/1t 
11e1111t, linbrn es mir erln11bl, E11rem Hiisclrerzu folge11. 
De.mm, Jlir iibersclrreilel Eure Mnc/1tbef11g11isse. Mei11 
Zeiclre11 wird !'011 diesen Le11tc11 getrnge11, 1111d der 
/11terceplorwird FOii meiner Arbeit reclrtzeit1g erfnlrreu. 

/cir bin es, der fiir den R11/r111 FOii Bane arbeilel. 
Die 1111s vo11 Bane gewiilrrte Macht, wsnm111e11 mi! den 
Kriifteu der welllic/ren Mngier, wird 1111s bei der 
Verwirklic/11111g der Hegemonie von Bm1e iiber die 
Ren/ms lrt'lfe11, 1111d diese 'Bonds' si11d ei11 
entsc/1eide11des Werkze11g, 1111sere Mncl1I zu 
ko11solidiere11. Mit ilrnen lwffe ic/1, die vo11 
gesetzestreuer 1111d guler Mngie in den Gege11slii11de11 
gelegte11 Fallen zu 11mgelre11. Die 11nter dem Ei11fl11fl 
der 'Bonds' slelre11de11 Clrnrnklere si11d 1111ter meiner 
direkten Kontrolle 1111d werden dies n11ch blei/Je11, 
solnnge iclr /ebe." 
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0 fournal-Eintragung 8 

0 fournal-Eintragung 9 

J. Flnme11n11rn. 
2. Kn1111 n11dere Kiirper besilzen. 
3. Mil dem Pool of Radiance verb1111de11. 

O fournal-Eintragung 10 
"lc/r w11rdenusgelnclrt 1111d beleidigt, seit ic/r z11m 

erslen Mn le nnclr Phln11 kam, doc/1 mei11 wnhres Genie 
sol/ alien offenbnr werde11. /11 den Hiihlen 1111ter 1111s 
.befindet siclr der Kem mei11er fn11ntische11 Armee. Im 
Flufl Iiegt mei11e Drnc/1e11f!otte, 1111d bald kommen die 
Gargoyles, Jene Wasserspeier, die die Ltlflebeherrsclre11 
werde11. /cir werde E11c/r lnnge ge1111gnm Leben /assen, 
11m mei11em Sieg iiberden Flammenroten beizuwo/111e11. 
Dn1111 werde iclr Euclr opfem." Er Inc/rt wie ei11 
Wnl111si1111iger, wii/1re11d Sie nbgefiirht werden. 



D Journal-Eintragung 11 
"Sie ko111111en gernde rechtzeitig. Wir erwarten, 

daft der Konig in unseren Hi11terha/t geriit. 
Ungliicklic/1erweise habt l/1r das falsc/1e Ziel m1gegriffen. 
Aber laftt 111ich de11 Mn1111 vorstelle11, de11 lhr tiite11 
wolltet." Er zeigt w zwei Gefangenen, die an die 
Mauer gefesselt sind. Der eine ist ein biirtiger Ma1111 
von diinner Gestalt, ·wiihrend der zweite Gefangene 
eine junge Frau 111it einer zerfetzten violetten Scherpe ist. 

"Der Ma1111, den Ihr tiilen wol/tet, ist Giogi 
Wyvemspur, ein hervorragender Mime." Er drehte 
siclz zu Giogi: "Vielleic/1t konnt /hr uns ein weiteres 
Mai mit der Nachah111ung der koniglichen Stimme 
erfreuen?" Erbleicht schaut Euc/1 Giogi an. 

"Laftt mich a11fterde111 die Frau vorstellen, die die 
A11k1111ft des Konigser111oglic/1te, Prinzessin Nacacia." 

An diesem Punk! sc11iebt die Prinzessin lhre 
'Bonds' hoc/1 und scl1liigt den Fiihrer 111it einer Keule 
nieder. "Schnell," sc/zreit sie, "entledigt E11ch der 
Wiic11ter, bevor er Eure 'Bonds' bescl1wore11 ka1111!" 

D Journal-Eintragung 12 
Di111swarl sagt: "Mein Name isl Dimswarl der 

Weise. /eh freue mich, Euch hier anzulreffen, auch 
we1111 iclz mir wiinschte, daft dies unter gii11stigeren 
Umstiinden stattfiinde. 

/eh ke11ne einige andere, die iihnliche 'Bonds' 
/zatte11 und diese genauer 1111tersucl1te11. Ich sehe, daft 
einige der Symbole 11ic/1t vorha11de11 sind, doch ich 
denke mir, daft es 11rsprii11glicl1 einmal fiinf waren. Im 
Wesentlicl1e11 repriisentiere11 diese 111iicl1tige11 Zeicl1en 
fiinf miichtige Fraktionen, die siclz zu einem Biindnis 
zusam111e11getan hnben. 

Es sol/le klar sei11, daft diese iiufterst boser 
Gesinnung sind. llzr gemeinsames Ziel ist es, ihre 
kollektive Macht zu vergroftem. Wenn diese 'Bonds' 
jedoch den friiheren Mustem fol gen, u11d da Moander 
und die Fla111me11messer dabei sind, habe ich keine 
Zweifel, daft jede Macht ihre eigenen Zwecke mit Euch 

verfolgt, und dies sicher zum Schaden der a11dere11 
Fraklione11. Dies ist zugleich Euer groftter Vorteil. 

Ich personlich ke1111e einen Eurer 'Bonds'. Die 
Hand mi! dem Mund ist das Symbol fiir Moander. 
Sein letzter Vers11cl1, in diese Ebene zuriickzukehren, 
sc/1eiterte. Es ist sehrwal1rschei11/ic/1, daft Mogion, die 
iiberlebende Hohepriesterin, dieses Symbol auf Euc/1 
plaziert hat, um ilm wieder zuriickzubringen. 

Uber die anderen Symbole weift ic/1 se/zr wenig. 
Das in ei11em Kreis oder Dreieckeingerahmte Z isl das 
Zeicl1e11 der Zhe11tri111, u11serer Gastgeber, wie ich 
fiirchte. Es heiftt, daft sich irgendwo ei11 grafter 
Waffenhort mit gesetzestreuen guten Waffen und 
magischen Gegenstiinden befindet. Ich wollte 
herausfinden wo, bevor iclz gefa11ge11geno111111e11 wurde. 
Mittlerweileweift icl1, daft ersicl1 nicht in Zhen Iii Keep 
selber befindet. Es geht das Geriicl1t um, daft Fzoul 
Chembryl, der FLl/1rer der Z/1e11trim, i111 Moment 
versuc/11, Charaktere mif gufer Gesi11111111g 1111/er 
seinen Einfluft zu bringen, dam it erdiese Gege11slii11de 
benutzen ka1111. 

Der Halbmo11d mit drei Ba/ken ist das Symbol vo11 
Dracandros. Er ist einer der 111iicl1tige11 Zauberer vo11 
Thay, doch da erweder Taki noch ein gutes Zeitgefii/1/ 
fiir seine Aktionen hat, wurde er wegen seiner 
Ambitionen verba11nl. Man sag! ih11111ac11, dafter was 
mit Dracl1e11zu11111 hat, da/1er sei11 Name. Sein Zeiche11 
ii/melt aufierdem dem van El minster aus Shadowdale. 
Dies 111acl1t ganz deutlich, daft er irge11dwan11 so 
miicl1tig sei11 will, wie es El111i11ster /1eute ist. 

Die Fla111111e11k/aue scl1/ieftlicl1 steht fiir 
Tyranthraxus de11 Feuerroten. /eh hatte gelwfft, daft es 
nac/1 de11 Ereig11isse11 i11 Phla11 wesentlich /ii11ger 
dauem wiirde, bis er sich erholt. Er is! die grofite 
Gefal1r, de1111 sein Ziel ist die Beherrschung der 
gesa111te11 Primiiren Materieebene, 1111d er ko11trollierl 
nach wie vor den Pool of Radiance, der irgendwo 
existieren muft, da er wieder unter 1ms weilt. 
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Tyra11t/1raxus liiftt sicl1 nur mi! drei magisc/1e11 
Gege11stii11de11 beseitigen. Ich weift, daft diese zwische11 
drei der Miicl1te verteilt sind, deren Kriifte Euc/1 unter 

ihre111 Bmm ha/ten. Ei11es dieser Gege11stiinde, das 
Amulett von Lythander, befindet sich irgendwo /1ier in 
Zhentil keep. Dracandros i11 der Niilze von Haptootlz 
besitzt den Dracl1e11he/111, wiihrend Mogion den 
Panzerlzandsc/111/1 vo11 Moander irge11dwo in Yu/ash 
versteckl /1iilt. Keiner dieser Gegensliinde ist vo11 
irge11dwelclze111 Nutzen, es sei denn, sie befi11de11 sic/1 
a/le i11 der Niihedes Pool of Radiance. Leiderweift ich 
auc/1 11icl1t, wie ihre Magie wirkt. 

lc/1 gin uben ic/1 t, daft ic/1 fii r Euch i rge11dwie bei 111 

Kii111pfen von grofte111 Nutzen sein ka1111. Dach auch 
iclz war frii/1erei11111al ein Abenteurer, und ich habees 
nicht verleml, wie 111a11 besti111111tezz Sit11atio11e11 a11s 
dem Weg ge/11." 

0 Journal-Eintragung 13 
"Es wurdeals 11otwe11dig erac/1tet, den Mu/master 

Beholder Korps zusm11111e11zurufe11, um der 
Drachenplage i111 Fluft Tesh Herr zu werden. Wegen 
der desll'llkfiven /111p11/se wurde al/e11 Zhentrim der 
Befehl erteilt, sich aus dem Gebiet zwisc/1e11 Teshwave 
und Dagger Falls z11riickz11ziehe11. Es wird keine 
Vergiit11ng an die Witwen 1111d Weisen derer geza/1/t, 
die diese11 Befehl miftachten." 

0 Journal-Eintragung 14 
Der Mann olme Name fiingl a11f ei11111al an, zu 

glii/1e111111d seine Gestalt zu iindem. Seine Gesichtsziige 
werde11 bose w1d kalkulierend. "Der Na111e11/ose /eistete 
111ir Widersta11d, wie lhresl tut," sagt die mensc/1/ic/1£' 
Form. "Doch jetzl bescl1iilzl seine Hiille meine feurige 
Esse11z. Die Zeit is gekommen - verbeugt Euch vor 
Eure111 11e11en Herren. Knie! in Demul vor 
Tyra11thrax11s!" litre 'Bonds' /euchten hell a11f, als er 
/ac/11. Sie fiih/e11, wie lhre Knie 11acl1gebe11, wn sich 
vor ih111 niederwbe11ge11. 

D Journal-Eintragung 15 
"Dort, llzr Groften, ko1111t lhr sehen, daft sie a/le 

Tei/ des gehei111e11 Plans van Elminster sind, um a/le 
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Dracl1e11 als Vergeltungfiirden 'Flug der Drachen' zu 
vernic/1te11. Nehmtdiese Attentiiterals Zeichen 111ei11es 
guten G/aubens 1111d als Warnung. lhr stehl das 
Zeicl1e11 van Tyranthraxus a11f ilzren Armen, dem 
Versklaver der Drachen. Dieses Symbol kennzeichnet 
sie als Diener des Sklavenhalters, doc/1 auch sie si11d 
Sc/1acl1bauem im Plan van E/111i11ster!" 

Ein Drachen jedoch sagt: "lch bin nach wie vor 
11ic/1t iiberzeugt. lc/1 seize gie glii/1ende11 'Bonds' auf 
den Ar111e11 der Sterbl ichen. /eh ha be abera ucl1 gelzorl, 
daft ein Krieger mit iilmlichen 'Bonds' kontrolliert 
wurde, 11m Misti11arperad11acles Hai Draco 
anzugreifen. /eh denke, daft l/1r es seid, der diese 
Sterblic/1e11 mit l/1re11 le11c/1te11de11 'Bonds' kontrol/iert. 
Befreit sie, 1111d wir ko1111e11 11ns ein eigenes Bild von 
/11re11 Ha11dlu11gen machen." 

Dracandros sag!: "We1111 ich sie befreie, werden 
sie a11ch a11greifen!" 

Der Drac/1e11 antwortet: "Die paar gege111ms a/le! 
Wir izabe11 keine Angst. Seid ihres etwa, der pliitzlich 
Angst vor i/111e11 hat? Wenn ihr gelogen habt, sol/let 
i/1reher Angstvor mir haben!" Ein Tropfen da111pfe11der 
Sii11re fiillt herab, als er seinen Mund in einem 
bosartigen Liic/1e/11 verzieht. 

Dracandros weicl1t vom Drachen zurzick und dreht 
sich z11rGruppe. Er spric/11 eine bedeut11ngslose Phrase 
a11s, worauf sein Symbol langsam verschwindet. Die 
GY11ppe ist von einem weiteren 'Bond' befreit. 

0 Journal-Eintragung 16 
"Die Kreaturen in den tiefen Hoh/en sind gerade 

am Aufwac/1e11. Als Ehrerbietung an mich haben Sie 
mi r ei ncn groften Gegenstand als Geschenk iibergeben. 
Dieser ist 11otig, 11111 Tyranthrax11s fiir i111111er w 
vernichten . Er betrog mich in Phlan, doc/1 jetzt werde 
ich meine Radie nehmen. Sobald wir die Zhentrim 
losgeworden sind, konnen wir unsere Aufmerksamkeit 
auf Myth Drannor u11d meinen Feind ricl1te11." 



D ]ournal-Eintragung 17 

D Journal-Eintragung 18 
"E11er 'Bo11d' -je11es 111itde111 Hallm1011d-iilmelt 

de111 vo11 El111i11ster. N1111 ist El111i11ster jedoc/1 11icl1t 
geradeei11 Mm111, de111 esgefiillt, we1111 ei11er sagt , ~aft 
er vo11 i/1111 verfl11cl1t w11rde. A11 E11rer Stelle wurde 
ic/1 111iclr scl111ellste11 auf den Weg 111aclre11 1111d 
Slwdowdale verlasse11, u111 11acl1 Asl1abe11ford 
/1i11abzusege/11. Dm111111iiftt /Irr Euc/1 Ricl1tu11g Siideu 
zum Turm ei11es besti111111te11 rote11 Zauberers begebe11 
1111d i/111 daw zwi11ge11, dieses 'Bo11d' zu e11tfenre11. llir 
kii1111t 11atiirlicl1 a11cl111och lii11ger hier ru111hii11gen, bis 
E11cl1 £/minster wirklic/1 i11 eine11 Wasser111olclr 
verwa 11delt." 

D ]ournal-Eintragung 19 
Als der Kleriker seine11 Spruc/1 ausspricl1t, fii11gt 

/Irr 'Bond' au[ ei11mal an w gliilren. Bogen vo11 bla11e111 
Lie/rt strii111e11 /reraus 1111d fiillen den Raum arr. Der 
Charakter kriimmt sich vor Scl1111erzen. Der Kleriker 
u11terbric!1t seine11 Zauberspr11cl1. "Diese 'Bonds' 
widerstelre11 111ei11e11 Kriifte11. E11tfenre11 km111 ich sie 
niclit. Moge Go11d E11c/1 beistelre11. 

D ]ournal-Eintragung 20 
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D Tiir /.//, Unpassierbares l!jl Sl•fe11 W Gebiel 

D ]ournal-Eintragung 21 
Alaterian! 

Du nragst zwar 111ei11 Bruder sei11, doc/1 we1111 iclr 
11icl1t 111ei11e 300 Goldstiicke wriickkriege, die ic/1 Dir 
geliel1e11 lrabe, werde ich Dir mit 111ei11e111 . . 
Bastardsclrwert Beine macl1e11. lc/1sclrere1111cl1 e111e11 
Dreck darum, ob Du dem Schwarzen Netzwerk 
ange/Jiirst. Diekiin11en nic/11 i111111era11f Diclra11fpasse11, 
und ich habe immer 11ocl1 soeinige Tricks i11 der Tascl1e, 
die ic/1 gege11 ei11e11 scl1/eimige11 Oty11gh wie Dic/1 
amuende11 ka1111. 

Anso11ste11gelrt'sMuttenr 1111d Vatenr ganzgut. 
U11sere Scl1westerwird i111111er fetter. lch miclr auf de11 

Weg 11ach Hap, wo sich einige Schwarze Dracl1e11 
versammeln sol/e11. 

Wa1111 ko111111st Du zuriick 11ach Essembra? Dei11e 
Frau Lilian wiiftte's genre. 

So ganz nebenbei. Mit il1rn11stelledes Ge/des wiire 
ic/1 11atilrlicl1 a11clr wfrieden. 

Dei11 Bruder 

Myrixelets 

D ]ournal-Eintragung 22 
"/cir weift ja 11iclrl, wantm llrr E11clr direkt i11 die 

Gntbe vo11 Moander begebe11 wolll, aber iclr kn111r E11clr 
ei11e koste11/ose Reise durclr die Stadt geben. !cir kamr 
Euclr versicl1em, daft die Roten Fedem Euch 11icht 
/1eliistigen werde11, a/JL•r diese Stadt ist nac/1 wie vor 
besetzt, 1111d iclr ka1111 11iclrt die ga11ze Zeit 
Ki11dermiidclre11 spielen. Es lreiftl, daft Zhe11fil Keep 
ei11ige Terrorko111111nr1dos gesclrickt /rat, 11111 r111sa11f den 
Weckerw gelreu. Ei11ige Slrambler-Hiigel w11rde11 auclr 
irge11dwo i111 Oste11 geselre11. 

Hier lwbt /Irr cine Karle 111il den Riclrlr111ge11 zur 
Gr11be wrd de11 Positionen Eurer Clreckpoi11ts (sielre 
}011mal-Ei11tragr11rg 52). llir seid willkom111e11, E11c/1 
in der Kasemea11swr11he111111d i11 derTn1ppmka11ti11e 
was w esse11. Die lrabe ich a11clr a11f der Karte 
ei11gezeicl111et. Aclr ja, seid vorsic/11ig111il den Ma11cm 
r111d Strafte11 i11 Y11/aslr . Die lrabe11 so ei11iges 
ab/Jeko111111e11, 11nd iclr kmlll nicht garnntiemr, daft die 
11iclrl wsnr11111e11/Jreclre11 ." 

D ]ournal-Eintragung 23 
"Okay, l11er is de Sclropfkel/c. llrr seid wohl 

verfl 11clr I, is 1a fast, als ob 111 r' s zugegeben ha/11. Miiftt 
milden Mo11stem kii111pfe11, 11atiirlic/r oh11c Waffe11 -
wir gel1e11 E11c/r '11e Chance vo11 drei Zll ei11s, we1111 /111 
Euch dm Gefa11ge11e11 wiilrlt, fifty-Fifty, we1111 l/1r '11e11 
Mo11ster wiilrlt. A11dererseils seid /Irr m1geklagt, das 
lrciftt, ilrr sagt, ilrr seid 1111;;c/r11/dig. /Irr kriegt E11re 
Waffe11 fiir de11 Kampf z11riick, da111it se se/111 kii111rerr, 
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ob Baue E11clr grilig gesin11t is. Wir gebe1r E11ch zwo 
Zll eins fiir beide Seite11. 

Macht Euch bereit 111rd riickt de K11ete riiber. Nur 
ein Plati11 zum Spielen." 

"Hori w, fhr m!lftt an das A11111/etl va11 Lytlra11der 
ka111111e11. Hier befindet sic/1 ei1r Ma1111, der 
gefange11ge110111111en w11rde 1111d jetzt irge11dwo i111 
Tempel gefm1gengehalte11 wird. Sei11 Name isl 
Dimswarl der Weise. Er /rat 111einem Freu11d, vo11 dem 
iclr E11clr erziilrlt lrnbe, a11clr gelrolfen. /cir ke1111e ei11en 
Gel1ei111ga11g wm Tempel. Was sagt /Irr daw?" 

D ]ournal-Eintragung 24 
Der Brief besagt: "Heil Harpers Freund, wir 

111iissen Euclr warnen, daft Draca11dros vo11 Tliay E11clr 
gegen die Drnclre11 be11utze11 will. Sclriitzt Euclr mit 
ci11er liidliclwn Klinge, die er irgendwa 1111ter sei11e111 
T11rm verborge11 halt. Vermeidet 111iigliclrst a/le 
Drnche11, de1111 ilrre KJ·iifte si11d todliclr." 

Der Brief wurde nic/rt 111rterzeiclrnet. 

D Journal-Eintragung 25 
"Wir Geister van Ml/Ill Dra11110r si11d iiber die 

]alrrl11111derte scl1wiicl1er geworde11. UllS bleibt lre11te 
11iclrts a11deres ii brig als wwscha11e11. Wir bit te11 E11cl1 
11m Hilfe. Als Gege11/eistr111g laftt 111iclr eil1e dcr 
gel1eime11 Kriifte der Tlni-kree11 offrnbamr. 111 diesem 
Gebii11debefi11det sich ei11 gliihendes roles Netz. We1111 
/Irr das Worf "Krrkik" vor ilrm a11sspreclrl r111d dar11r 
lri11d11rcl1gelrt, werdet !Irr an Starke lri11wgewi111re11. 
!cir sa/1 viele der Tlrri-kree11, wie sie es tate11." 

D ]ournal-Eintragung 26 
"Die Miirmer w11rde11 d11rcl1 dell Za11berspruc/1 

ei11es ei11dri11ge11de11 Klerikers geliilr111t. Er war hi11ter 
dc11 Gefa11genm im Ra11111 des Fiilrrers lrer, doclr 
gl11ckliclrerweise ko111rle er ill diesem Raum gestoppl 
wcrdeir. " 



D Journal-Eintragung 27 
Die verw11ndete11 Miinner jnmmern vor Angst 

iiber den Walmsi1111igen, der seinen Hammer 
schwi11gt,11nd den mit n11fblitze11den Klingen 
a11gefiillte11 Ra11111. Sie lwffen, dnfi diezwei Gefangenen 
des Fii/1rers auch all die Miihe wert sind. 

D Journal-Eintragung 28 
Tr11ppe11 aus Zlze11tri111 vers11c/1te11, Dagger Falls 

iiber de11 F111fi Tes/1 w erreichen, doch ein Drac/1e, der 
sic/111nter der Wasseroberfliic/1e verborge11 hielt, hat sie 
a/le a11fgefressen. Er w11rde von jema11dem a11s Phlan 
geweckt, den Zhe11til Keep betrogen hnt. Diese Perso11 
mufi sich 11ach wie vor irgendwo in der Niihe van 
Dagger Falls a11fhalten, dn dieser Angriff erst vor 
kurzem stattfa11d. 

D Journal-Eintragung 29 
Der 11nverbra11nte Tei/ Liest sic/i: " ... 1111ser 

Verbiindeter ka1111 die Fla111111e11 kontrolliere11, sich von 
Karper zu Karper bewegen und eine Vielzal1l von 
extra-dimensionalen Kriiften benutze11. Daher denke 
ic/1, dafi der Feuerrote 11ie1111111d m1deres nJs Tyra11. " 

D Journal-Eintragung 30 
"So, dies si11d also Fzouls klei11e11 Geheinmisse. 

Sehr i11teressa11t. Als Vertreterder WAHREN Priester 
van Bm1ewerde ic/1 Euc/1 nach Mul111asterbri11ge111111d 
dem Grofien Interceptor ausliefern. 

In M11/masterwerde ich mirdiese 'Bonds' gena11er 
in meinem Labor m1schaue11, z11 E11rem grofien 
Beda11ern, wie ich mir de11ke11 kann. Dach seid 
getriistet, dafi in der letzten St11fedes Vorga11gs Ei1rer 
Hinrichtu11g die Schmerzen 11icht liinger a/s zwei bis 
drei Woc/1en dauern. 

Sobald ich die Geheimnisse dieser 'Bonds' 
hera11sgeft111de11 /wbe, wird der Interceptor mit seinem 
kleinen Fzo11/ ga11z /Jiise sein, und wir werden u11s 
dieses Ketzers 1md seiner werten Magie e11tledigen." 

D Journal-Eintragung 31 
"Eine Grnppe mit roten Roben brachte E11ch 

hierher. Siesagten, dafi sie Euc/1 a11f der Strafie fa11den, 
fast tot. Sie bezalilten ft'ir E11re Zimmer im Voraus. 
Jhr kii11nt also solange bleiben, wie lhr wollt. Jl1r liattet 
je11eTiitowien111gen bereits, als lhreingeliefert w11rdet. 
/eh habe so etwas noch nie vorher gesehe11. Filani die 
Weise kann Euch wohl weiterhelfen. Gehl w ihr, de1111 
sie lebt nur zwei Bliicke weiter in Rici1ft111g Norden." 

D journal-Eintragung 32 
Sie werden u11hiiflich vo11 zwei der Wache11 1111d 

ihrem Komma11da11ten zur Frage gestellt. Bei jeder 
Antwort mit fa ('Yes') liic/1elt ei11er der Wiichter 
hiilmisch und schreibt die Antwort nieder. Bei jeder 
Antwort mi/ Nein ('No') sclma11bt er wiite11d w1d 
notiert diese in einer n11deren Spa/le. Der Ko111111a11dant 
schreibt a/le lhre wichtigen Oaten 11ieder, wsa111men 
111il l/1re11 Na111e11 und vo11 wo Sie herko111111e11. 
fedesmal, we1111 Sie i/111en ei11e Frnge stellen, drehen 
sie sich weg und liicheln spiittisch: "Wir bereiten ei11e 
Daiei iiber Euch var. Das ist ga11z 11or111ale Routine." 

D Journal-Eintragung 33 
"lch heifie Caemir. Mei11e Vorfahren /eble11 und 

starbe11 hier in Myth Oran nor. Alptrii11111e plagen mich 
seit k11rze111, dafi das Grab meines Grofivaters zu ei11e111 
Nest fiir uble Spi1111en wurde. We1111 lhr mir he/ft, 
seine11 Geist zur Ruhew lege11, werde ic/1 Euch diesen 
Bogen geben, den er angefertigt hat." El' zeigt l/111e11 
einen ha11dverzierte11 Bogen, der miichtige Magie 
aussendet. 

D Journal-Eintragung 34 
"Yeah, pafit auf Euc/1 auf, de1111 es gibt eine Reihe 

von Uichem, die Ilir 11ic/1t sel1en kii1111t, 1111d Wiinde, 
die am Zusammenfalle11 sind 1111d Euch ersc/1/agen 
kiinnen. Die Roten Federn treibe11 sic/1 liberal/ herum 
-11nd ihr Befehl lautet, sii111tliche Pliinderer z11 tiiten. 
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ll1rwollt wissen, wodieGrubeist? J/1rseidvemlckt. 
Sie befindet sich an der Nordmauer des 11ordostliche11 
Stadtviertels. Der Ori alleine kann einen sc/10n 
wahnsinnig mache11. Einige Rote Fedem sind lieber 
deserliert, als jenen Ort zu bewachen. Oh, yeah! Die 
Roten Fedem habe11 iiberall in der Stadt Checkpoints 
errichte/. Ei11erbefi11det sich direkt vorderGrube 1111d 
einer am Hauptquartier des Kommandante11. Kiinnen 
wir tills jetzl auf den Weg machen?" 

D Journal-Eintragung 35 
Der Brief besagt: "Freund, wirhaben ei11ige neue 

Nac/1ric/1te11 ft'ir E11c/1. Den Feuerrolen, dessen 'Bond' 
das miichtigstean Eurem Arm ist, kii1111t lhr 1111r tiite11, 
wenn Ihr iiber drei Gegenstiinde verfagt: den 
Drache11he/111, den Pn11zerha11dsclwh von Moa11der 
und das A11111letl van Lythander. feder Gegenstand 
wird vo11 einem der a11deren 'Bonds' an Eurem Ann 
bewacht. Ohne diese Gegenstiinde ist er sic/1er vor 
Euren miichtigsten Angriffen." 

Der Brief besitzt keine Unterschrift. 

D Journal-Eintragung 36 
"Wir si11d seil etwa einem Monat hier und prageln 

diese Bugbears und Wargs wrecht. lhr habt jetzls die 
ei11facl1ere Hiilfte der Arbeil. Wir kii11ne11 11icht mit 
diesen Monstem nach Dagger Falls marschieren, da 
die so11st sofort wiifiten, dafi die Zhen/rim hinter 11ns 
slehen. lhr miifit sie also gegen die Stadt fiihre11. Dann 
werden die "Rettungstruppen" a11s Zhentil Keep 
a11kommen und E11c/1 z1mlckschlage11. Wir werden in 
der Stadt a/s Heiden empfa11ge11 1111d Ihr erhallet ei11e 
guten Sold. Wir 111ache1111ns jetzl bessera11f den Weg 
11ac/1 Teshwave. Viel Gliick!" 
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D Journal-Eintragung 37 
"Von de11 Leu ten im Tempel wurdedi.ese Passage 

wiihrend lhrer Begriibnisse ben11tzl. Die Uberreste 
eines Verstorbenen w11rde11 d11rc/1 diese Passage vom 
Tempel zu den Griibern im Tai befiirderl. Dieser Weg 
fiihrl w einem Hinlerraum des Tempels. 

We11n lhrversuchl, Euc/1 dem Tempel vom Norden 
heroderd11rc/1 die Rui11e11 im Osten w niihern, werden 
E11ch die Gehilfen von Tyra11thraxus sehe11 kiinnen, 
und er wird Euch erwarten. Diesen Tunnel kennl er 
noch nicht." 

D Journal-Eintragung 38 
"l/1r tragt die Symbole von fiinf verscl1iede11en 

Organisationen. Drei erkenne ich, eines ha be ich noch 
nie gesehen 1md das letzle macht mir nm meisten 
sorgen. Der Dolch mit den Flammen ist das Sy111bol 
der Fla111men111esser, manc/unal a11c/1 'Fire Knives' 
genannt, die a/s Attenliiter friiher ei11111nl von Westgate 
aus operierlen. Die Gmppe wurde zerschlagen, aber so 
wie es aussieht, mufi sie irgendwo eine neue Basis 
aufgeschlagen haben. Leider weifi auch ich 11icht wo. 

Der Mund a11f der Hand is/ dns Symbol des Gottes 
Moander. Dieser Gott w11rdeverba11nl, doch fiir kurze 
Zeil kam era ls ein Haufen Dreckwieder zuruck. Bevor 
er geschlagen wurde, verwandelte er einen Tei/ van 
Yu/ash in Schutt 11nd Asche. Die Farbe des Kultes ist 
Griin. 

Dasverzierte Z im Dreieckstehtfurdie Zhen/rim, 
dem Schwarzen Netzwerk ('Black Network'). Dies ist 
ein Bfindnis vo11 biisen Magier, Priestem und Dieben, 
die von Zhentil Keep aus operieren. Einige sagen, dafi 
sie bereits Zhentil Keep beherrschen. 

Das Flammensymbol habe ich jedoch noch nie 
gesehen und ich ka11n Euch daher keine lnformationen 
danlber gebe11. Das letzle Symbol, der Halbmond, 
ii/melt dem eines miic/1tigen Weise11 i11 Shadowdale. 
Doch w meiner Sicherheit miichte ich 11ichts weiter 
sagen 



D Journal-Eintragung 39 

D Journal-Eintragung 40 
Wege11 des Ei11dri11ge11sder Truppen vo11 Zhe11trim 

iiber den F/uft Tesh werde11 a/le Verbii11dete11 
bea11ftragt, sich in den Hiihle11 unterhalb der 
Wasserfii/le zu versamme/11. Den Dracl1en sol/lees 
miiglich sei11, die Beholders wriickzu/ralten, doc/1 ic/1 
erwarte weilere Truppen der Z/Je11trim dahinter. Als 
Sold versprec/1e ic/1 jedem de11 Standard-Anteil, wenn 
wir Tes/1wave, Voonlar 1111d Z/1enti/ Keep pliindem. 
Der Plan ist fast vo/lstii11diga11sgefii/1rt. Kommt sofort! 

Un terzeiclmer 

Lord Porp/Jyrys Cadoma. 

D Journal-Eintragung 41 
Das Papier ist selir verscl1111utzt, doc/1 einiges ist 

gut /esbar: " ... Messern kat111 man nichl trnuen, der 
Ku/I unzuverliissig, Zaubererverriickt und T iiufterst 
gefii!1r/ic/1. Erwarte wenig Z11verliissigkeit von der 
neuen Allia11z, beso11ders in Fragen der 1mter e111em 

Bmw Stehe11de11. Miissen 1111sere eigenen Spione 
ei11setze11. Pro .... " 

D Journal-Eintragung 42 
Im Briefsteht: "Freund der Harper, wirvers11che11, 

E11cl1 neue Verbiindete w scl1icke11. Wir !raben daftir 
gesorgt, daft Euch ei11 durclra11s 1111gewiil111/icl1er 
Harfenspieler in Zhentil Keep treffe11 wird. 111 Hap 
arbeitet der Zauberer Akabar Bel Akash daran, 
Drncandros Pliine zu durchkreuzen. Und scl1/ieftlicl1 
/Jaben wir w Elll"er Unterstiitzwzg zwei exzellente 
Krieger zur Grube geschickt." Der Brief triigt keine 
Untersc/Jrift. 

D Journal-Eintragung 43 
Ei11 wichtiger Ma1111 von Plrlm1 ko1111te vor der 

gerec/1te11 Verurtril1111g fliehe11. Ei11 verriiterisd1es 
Mitglied des Stadtrats mit Na111e11 Cadoma ist vo11 de11 
Toten aufersta11dc11 1111d ist w de11 Dagger Falls 
geflo/Je11. 

D Journal-Eintragung 44 
"/eh binder gege11wiirtige Fiihrer der Swanmays, 

seit Kit/1 1111d Belinda a11f dem Croften Gletsc/Jer 
verscl1wa11de11. Wir bra11c/1cn je111a11de11, den wfr in 
den T1mn des Roten Za11berers ei11scl111wgge/11 k61111en, 
w1d wir /raben gehiirt, daft Dracandl'Os eine Gmppe 
mi/ den Symbolen auf E11re11 Ar111e11 suc/1t. 

Dracandros hat a/le Sc/1warzen Dracl1en um 
seinen T11rm versammelt. Wir bmiitigrn etwas 
Besonderes von ei11e111 dieser Drnc/1en. We1111l/1r1111ser 
Zeiclzen akzept iert, steht E11ch ein Tei/ 1111serer 
Belo/1111111g w. Ic/J /Jabe Ei11f111fiauf mehrere Familieu, 
die diese Hiih/e11 bewacl1e11, 1111d ic/1 kan11 Euch Zlllll 

T1irm bri11gen. Wir wiire11 iiufterst gliickilic/1, we1111 
I11r uns ei11 Tei/ eines Drachenherzens verscltaffen 
kiinnt oderdiesewmindeslens daw bri11gt, den T11r111 
wieder z11 verlasse11." 
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D Journal-Eintragung 45 
"Die Ze11taure11 lratten vor k11rzem ei11e 
A11sei11a11dersetzung mi/ dem Spinnen ('Spiders') und 
den T/1ri-kreen. Die Monster befinde11 sich a11f dem 
Weg nach Norden, wie es heiftt, a11f Sclmtzsuc/1e. Sie 
begeben sich wahrscl1einlich nach Myth Drannor. Die 
Thri-kreen weicl1e11 den Pfeilen aus, und die Phase 
Spiders karm man nicht sc/1/agen, 1zachde111 sie i/1re11 
Angriff ausgefiihrt haben. 

D Journal-Eintragung 46 
Mit dem grii/Jten Respekt an Mogion von Moander! 
Der Rote Zauberer Drnncandros hat mich 111it 

einer 111agische11 Se11d1111g losgeschickt und die 
Wam1111g geii11ftert, daft Ihr plant, unsere Testobjekte 
~11 beseitigeiz. Auch we1111 ich weis, daft lhr die 
Uberlebende 11icl1t 11ureines verba11nte11 Gottesso11dem 
auc/1 ei11er friiheren Allimzz seid, m11fi ic/1 gege11 Eure 
Absicl1t Protest einlege11, 1111sere Objekte zu zerstiire11, 
bevor sie viillig getestel wurden. 

We1111 lhr diese11 Plan weiterhin verfolgt und 
1111sere Taube11 liile, mi.issen Dracandros, Lord T und 
ich E11c/1 verfolgen 1111d mit al/em Iii/en, was Ihr auf 
diese Ebe11e bri11gt. Habt kei11e Zweifel, daft dies in 
1111serer Macht steht. Bedenkt, daft ich 11acl1 wie vor 
die aktivste Macht verlrete, die in diesem Tei/ der 
Realms wirkt, und dafl ich Euren feind/ich gesinnle11 
Aktio11e11 11icht zusti111111e. Erst we1111 wir die Objekte 
vol/stii11dig geteste/ lrabe11, kii11nen wir sie a11ch 
schlachte11. 

Noch ehuas: fell /Jabe die vo11 Euch gewii11schte11 
Forsclwngen fiir Euch durcJ1gefiilrrt, doch /Irr hat/et 
Unrecht. Essi11d 11urdie Panzerhandschuhe, 11icht die 
Anwesenheit von Moander selber, die deu Pool of 
Radim1ce vemichte11 kii11ne11. Dies schwiicht Euer 
Arg11111e11/, daft der 'Alie Verschimmelte' a11f diese 
Ebe11e wriickgebracht werde11 m11ft. 

An E11cJ1 in Dunkel/zeit. 
Lord Fzo11/ Chembryl vo11 Ba11e 
Zhentil Keep. 
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D Journal-Eintragung 47 
In der Niihe der Stadt Dagger Falls befindet sich 

der Wasserfall, 11ach dem die Stadt benannt wurde. 
Dahinter befinden sich tiefe Hiihlen, die vor kurzem 
leer wnlckgelassen wurden. Neue Aktivitiiten deute11 
darauf hilz, daft ei11er, der von den Toten auferstiege11 
ist, diese jelzt unter seiner Kontrolle hat. Dunkle Dinge 
sind am A11fwachen. 

D Journal-Eintragung 48 
"/eh habe mein bestes getan, meine lieben Tiere. 

Die drei Dinge, die mir Schade11 anrichten kii11ne11, 
befi11den sich jetzt a/le in meinem Besitz. Und was 
wichtiger is/, die 'Bonds' an Euren Armen wirke11 wie 
der Pool of Radiance selber. Mit ihnen ka1111 iclz mic/z 
in einen Eurer Kiirper tra11sportiere11 und ihn sola11ge 
benutzen, wie ich will. Sollte Euer Karper getiitet 
werden, km111 id1 die 'Bonds' wriickschicken und selber 
in den Pool zuriickkehre11 - oder i11 ei11e11 a11dere11 
Karper. Ich muft Euch ftir die grofte Freiheit da11ken, 
die Thr mir verschafft habt. Folgt mir nun, damit wir 
z111s dieser gefiihrlichen Gegenslii11de entledigen 
kannen." 

D Journal-Eintragung 49 
Eine Reise in die D1111kelheit: Die vier dunk/en 

£/fen ftihren Sie ei11en /angen Korridor herab. Naclt 
viele11 Stu11den befinden Sie sich einige Mei/en 1111ter 
der Erde, vorbei an einem Wald aus schwarzen Pilzen 
1111d ei11igen bizarren Gebii11de11. 

Schlieftlich erreichen Sieeine /eucl1tende Hii/zle mit 
ei11e111 grofte11 Tempel in der Mille. Die sclzwarze11 
£/fen fi.i/Jre11 Sie i11 den Tempel. 111 ei11e111 Raum a11s 
Onyx-Wiinden befindet sich ein silbernes Netz. /11 
seiner Mitte befi11det sich ei11e Spirme. Diese spricht 
mit einer rauhe11 Stimme. 

"Seid gegriiftt! Ich repriise11tierede11 Gottderdtt11k/e11 
£/fen. /11r seid jelzt meine Gefangenen. Eure Wahl is/ 
einfnch. Seid meil1e Sklave11 oder mein Abendesse11!" 



Sie tlberlegen sich gerade, wie Sie nm schnel/sten 
den Ruckzug antreten k61111e11, als riesige Steinbliicke 
l/111en pliitzlich den Eingang versperren. Ein Lachen 
hallt durch den Raum. 

D Journal-Eintragung 50 
Olive sagt: "Nun, sind wir nicht ein Hnufen 

grofiartiger Abenteurer? lch heifie Olive Ruskettle und 
ich weifi etwas iiber Eure Tiitowierungen auf Euren 
Armen. Ein Freundin von mir trug sie vor einiger 
Zeit. Ich frage mich, wo sie gerade ist ... " 
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0 Journal-Eintragung 51 
"Die Mensc/1e11 suchen einen nnmens Dimswart. 

Er ist ein hervorrngender Weiser und zugleich ein 
Musikliebhaber, weshnlb wir uns gut miteinnnder 
verstanden -wufitet Ilir, daft ic/1 nuch einmal ein Barde 
war? fa Sir, ic/1 hnbe meine Harfehier bei mir 1111d ich 
kann fth Euch singen - nun, vielleicht ist dies nicht 
gerade der richtige Zeitp1111kt. Egal, Fzou/ Chembryl 
hat Dimswart gefangengenommen, um mehr iiber die 
anderen 'Bonds' zu erfnhren. 

lch knnn Euch bis zu seiner Zelle bringen, doch 
Ihr mufit mir bei seiner Befreiung behilflich sein. /eh 
kann mich hier wieder heraussc/1/iinge/11. Keiner der 
Priester von Bane darf mich jedoch sehen. Nur je111a11d 
so gerissen wie ic/1 kann sich durch den Weg schliinge/11, 
den ic/1 kenne." 

D Journal-Eintragung 52 
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D Journal-Eintragung 53 
Pliitzlic/1 liist sich die Decke auf und Kiinig Azoun, 
sei11 Zauberer Va11gerrlalwst und eine Truppe seiner 
kii11iglic/1en Garde schwi11ge11 sich in den Raum herab. 
Einer der Wachter zeigt auf lhre Gruppe unrl schreit: 
"Dort si11d sie, die Eure kii11igliche Ho/1eit tiiten 
wollten." 

Die Pri11zessi11 slel/t sich zwischen Euch unrl ihren 
Vater: "Sie standen unter der Kontrolle der 
Flammenmesser und lwtten keine Kontrolle iiber sich 
selber. U11d ganz 11ebe11bei - sie haben mir das Leben 
gerettet. " 

Der Konig schaut Euch an: "Die Tatsache bleibt 
bestehe11, daft lhr mich tiilen wolltet. Aufterdem sieht 
es so aus, als ob Thr unter dem Einfluft melirerer 'Bonds' 
steht. /eh werde Euch 11icht liiten, doch werde ich Euch 
von Corm yr verba1111e11. " 

Die kii11igliche Garde 11immt Sie zwischen sich u11d 
begleitet Sie nach drauflen. Pliitzlich iiffnet sic/1 hinten 
I/men eine Tiir 1111d ein u11sicherer Gharri van Go11d 
betritt den Ra11m. Als Sie den Raum verlasse11, sehe11 
Siedie Pri11zessi11 auf ilm zulaufe11 u11d wie beide sich 
umarmen. Sie hiim1, wie rler Konig sagt: "Nacacia, 
Zeit fiir Dic/1 , die Pflichte11 einer Pri11zessi11 zu 
iibernehmen." Die Stimmen verschwinden . 

Sie werden bis an rim Stadtranrl gebrac/1t, bevor 
die Wache11 Sie wieder verlassen. Wiihreurl Sie sich lhr 
niichstes Ziel iiberlegen, verlasse11 Gharri u11d Nacacia 
die Stadtauf de111 Riicke11 ei11es Pferdes. Die Pri11zessi11 
wi11kl ei11 lelztes Mai, bevor beide Ric/1tu11g Norde11 
reite11. 

D Journal-Eintragung 54 
Die Pri11zessi11 spricht mit dem immer noch 

benommene11FW1rer1111d hiilt ihm ei11en Dolch a11 seine 
Kehl e. Er kriichzt: "Okay, ic/1 werde sie e11tbi11den. " 
Er spricht eine bedeutzmgslose Si/beaus, 1111d Tlire 
'Bo11ds' verschwi11den. 

6.3 

D Journal-Eintragung 55 
"Eure U11terstiilz1mgfiirei11e11 Kampfgenosse11 in 

Tilverton wurde selir geschiitzt. Doch wir miissen Euch 
warnen, dafl die Flammenmesser jetzt auf alien 
Waldstraflen 11ach Euc/1 A11ssc/1m1 ha/ten. Der 
Feuerrote in den Ruine11 von Myth Dra1111or scheint 
auch ei11 lnteresse an Euch entwickelt Zll haben. Lind 
schlieftlich scheint etwas Unheilvolles den Standing 
Stone w beobachte11. Seid auf der Hut und vie/ Gliick. " 

D Journal-Eintragung 56 
Der Ma1111 sagt: "Frngt 111ich nicht 1rnch mei11em 

Name11, deun Namen sincf 11ur leere Begriffe, die die 
Me11sche11 den Dingen verlei/1e11, welche sie nicht 
verste/1en. lc/1 kenne Eure 'Bonds' . Auch we is ich vo11 
Eurem Bestrebe11 , diese wieder loszuwerden , de1111 ich 
half bei der Erschaff1111g der ersten 'Bonds', was 111111 

sc/1011 so/a11ge lzer zu sein scheinl. 
Euer letztes 'Bond' , rlas des Tyra111/1raxus, ist das 

gefiihr/ic/1ste. Ob Thr es bereits wiftt oder nicht , doch 
Ihrseid jetzt 11iihera11 derewige11 Versklavu11g, als lhr 
de11kt. Tyranlhraxus brn11c/1t nichl lii11gersei11e Macht 
mit andere11 zu lei/en. Er knnn seine11 gn11ze11 Zam 
auf Euch richten, damit keiner vo11 Euch enlkommt. 
Eure einzige Hoffnung besteht darin, den Fe11errote11 
zu iiberrasclie11 u11d ilm w sc/1/age11 , bevorerdze Macht 
sei11er 'Bonus' beschwore11 Kann ." 

D Journal-Eintragung 57 
"Es isl gut, 111f.t je111a11dem w spreche11 ~ der ge1111g 

Verlrnuen fiirein Ubereinkom111e11 hat. Me111 Klan hat 
sich diesen Ori ausgesuc/11 , 11111 sic/1 ei11ige Lebenszeilen 
der Mensc/1e11 hier auswruhen. 

Tyranthraxus jedoc/1 hat mein Gefol~e gesloh/en 
und meinen Klan bedroht. Seine Macht 1st Zll graft, 
11111 sei11e11 Tempel direkt mzzugr·eifen , obwohl wir i/111 
a/le liassen. 

fetzl w unserem Uberei11kommen. Jlir tragt das 
Zeiche11 des Feuerrote11 , doch mir wurde gesngt, daft 
lhr seine Fei11de seid. We1111 J/1rsei11e11 Tempel a11greift, 
werden wir nlle 1111sere Macht dazu bem1tze11, u11ser 
altes Gefolgewieder zuriickzugewi1111eu. Das schwiicht 
i/111 vief/eic/1t genug, um ih11 zu besiege11. " 

D Journal-Eintragung 58 
Auf dem Brief steht mit hi11gekritzelter Schrift: "Die 
Displacer Beasts sind 11icht gut ge1111g fiir meine 
Zwecke. 1111' miiftt ihre Ausbildu11g in den Bergen 11111 

Tilverlon fortsetze11. Ma11 brnuc/11 rn viele, 11111 die 
gesamlen Daleln11ds w vemichte11 , doch ich miichte sie 

D Journal-Eintragung 59 

? 

nicht zersliirt ha/Jen, wenn die Drachen ihren Flug 
begi1111en. llir werdet regelmiiflig neue Anweis1111ge11 
erhalten." 

Der Brief ist mit ei11e111Halbmond1111terzeich11el, 
der dem 'Bond' auf Eurem Arm ii/111elt. 
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Tavernengeschichten 
Die folgende11 Tavemengeschichlen (oder n11ch 

'Tavern Tales') gebe11 jene Gescl1ichle11 wieder, die die 
Abenle11rernuf ihren Reisen 1111d bei Begegn1111ge11 zu 
hiiren bekommen. Eine Geschichte wird d11rcl1 eine Zahl 
n11gezeigt werde11. Fi11de11 Sie die Znh/ 1111d lesen Sie 
die Geschichte. Sie so/lien die jeweilige Ei11trngung 
nbhnke11, dnmit Sie jederzeitwissen, welchen Eintriigen 
Sie bereils begegnet si11d. Lesen Sie nicht im vorn11s, 
denn einige dieser Geschichten sind Liigen, wiilire11d 
nndere wichtige Hinweise fiir den Spielverlnuf 
beinhnlten, woes dnrn11f n11kom111t, dnfl Siediese zum 
ricl1tigen Zeitp1111kt lese11. 

0 Geschichte 1 
Sowol1/ die Prinzessin n/s n11ch der Konig l1efi11de11 

sic/1 in der Stadt 1111d hnben sich verkleidet. 

D Geschichte 2 
Ei11 in Flnm111e11 gekleideter Riese wnndert d11rch 

den Elven Co11rl. Er fiirchtet 1111r drei allertiimliche 
Gegensliinde. Ei11er mng u11ter ei11e111 Wnsserfnll im 
Norde11 verborgen sei11. 

0 Geschichte 3 
Viele Soldnte11 den ken , dnfl die Gr11be 1111hei111/ich 

is!. Einige si11d /ieber deserlierl , nls dnfl siedie Befel1I 
befolge11. 

0 Geschichte 4 
Ons Kann/system der Sindt ziihlt :11 de11 

gefiilirlichste11 in den Dnleln111is. 

0 Geschichte 5 
Gr11ppen von Allenliitem, die in rolen Roben 

gekleidet si11d, pnlro11illieren die Weged11rcl1 den Wald. 
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0 Geschichte 6 
Ein Hii11dler 1111d wgleich Abe11teurer 11nme11s 

Aknbnr begnb sich Richt11ng Siiden, 11111 Hap ge11nuer 
zu erforschen. Eine Abe11teurergr11ppe n11s Fra11en 
begnb sich ebenfnlls in diese Richt1111g. 

D Geschichte 7 
Mit Teshwnve unter der Ko11trolle der Zhentrim 

sind die Reisewege wese11tlich gefiihrlicher geworde11. 

0 Geschichte 8 
Die Pri11zessi11 triigl i111111er ei11 violetles 

Kleid1111gssliick. Dnrn11 kii1111t /Irr sie erke1111e11. 

D Geschichte 9 
Ei11er reiste hier vor k11rze111 durch, der sic/1 sicl1er 

war, dnfl er etwns wm Zersliiren der Pfln11ze11 l1ntte. 
Er scl1wn11g mil einem Zn11l1erstnb 11m sic/1. 

0 Geschichte 10 
Im Altar befi11det sic/1 eine Geheimtiir. Nac/1 ihre11 

Uberfallen verstecke11 dort die Soldnte11 a/le mngiscl1e11 
Gege11stii11de. 

0 Geschichte 11 
Ei11e Siildnergruppe n11s dem Siide11 w11rde vor 

k11rzem von F111flpirnte11 getiilel. 

D Geschichte 12 
Mil nil den Kriegen im l..ande sind die Reise11 n11f 

de11 Fliisse11 n11cl1 11icht 111ehr sicher. Selbst Dracl1e11 
u11d Beholders hat mn11 jet:t nm F/11fl Tesh gesel1e11. 

0 Geschichte 13 
lc/1 hnbe gehiirl, dnfl sich ei11 Terrorko111mn11don11s 

Zhe11til Keep i11 der Umgeb1111g befi11de11 soil. 

D Geschichte 14 
Elmi11sler n11s Shndowdnle war in seiner 

Verk/eid1111g n11f der D11rclireise nach Teshwnve. Er 
11nters11cht die F111fldrnche11 wohl ge11a11er. 

0 Geschichte 15 
Sl1nmbler werden E11ch mit Schleim iiberdecken, 

we1111 sie E11ch ergreifen kii1111en. lhr miiflt diese so 
scl111ell wie miiglich i11 Hnckfleisc/1 verwnnde/11. 

D Geschichte 16 
Bn11e mng Beholders. Jeder, der w 11nhe kommt, 

stirbt. Am besle11 lialte11 Siesic/1 fem vo11 il111e11 . Und 
sollte11 Sie a11f mehr nls drei treffen, dn1111 sind Sie 
wnlirschei11licl1 K1111dscl1nftem des M11/mnster Beholder 
Korps begeg11et. Re1111e11 Sie 11111 /Irr Leben! 

0 Geschichte 17 
Pfln11ze11 ln11fe11 hier geme i11 der Umgeb11ng 

herum. Am schlimmste11 si11d die Shnmbli11g Mo1111ds 
('Wntsche/11de Hiigel'). 

0 Geschichte 18 
Seerii11ber treibe11 n11f dem Moo11sea wieder ihr 

U11wese11. Seereisen sind wieder ei11 Lottospie/. 

D Geschichte 19 
Die Sindt w11rde vo11 de11 Tr11ppe11 n11s Zhe11til 

Keepverwiislet , und jetzl werden nlle Strnflen sliindig 
pnlro11illiert. 

D Geschichte 2 0 
Seie11 Sie vorsichtig, de1111 im Rest der Stadt sind 

Gebii11de am Z11snmme11fnlle11 1111d Locher am 
Einstiirze11. 
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D Geschichte 21 
Kreal11re11 n11s dem Norden 1111d Westen sind i11 

die Dale/n11ds eingefnllen. 

0 Geschichte 22 
Die Magier n11s Zhentrim respektieren a/le, die 

ge11n11so k/11g wie sie selber si11d. 

0 Geschichte 23 
Zhe11til Keep lrachtel nach de11 Dalelands, de1111 

hier gibt es de11 besten Boden i11 de11 Ren/ms. 

0 Geschichte 2 4 
Mn11 lint Drncl1en d11rcl1 die Liifte fliegen sehen. 

Sie sc/1einen nuch die Wasserfiille an der Tesh zu 
verse11cl1e11 . 

0 Geschichte 25 
Die Stndtn11gestellte war seit dem Sieg iiber 

Tyrn11thraxus deprimierl, denn sie muflte keine 
Belol1111111ge11 mehr n11szah/e11. 

D Geschichte 26 
Drnche11 gehen seit Woche11 Ricl1t1111g Siiden. 

Hoffe11tlich gnnz weit nach Siiden . 

D Geschichte 2 7 
Mon11der kroch hier ei11mal Richt1111g Siide11 11nd 

hi11terliefl ei11e11 Graben, dera11ch heule noch die Strnfle 
Moanders ge11mwt wird. 

D Geschichte 28 
Zwei Schiffe si11d nuf ihrer Reise 11ncl1 Shadowdale 

verschw1111den. Der F/11fl isl sehr gefiil1rlich. 



D Geschichte 29 
Ein Diebi11111it ei11erviolette11 Weste brac/1 i11 die 

Hiiuser der Reichen ei11. Sie ko1111te bis jetzt im111er 
noch rechtzeitig mit Hilfe ei11es hn111111erscl1wi11ge11de11 
Klerikers die F/11c/1t nntreten. 

D Geschichte 30 
Die Ritter von Myth Drannor fiircl1te11 eine 

Krentur, diede11 Willen n11derer ko11trolliere111111d diese 
zum Selbstmord treiben ka1111. 

0 Geschichte 31 
Hnlblinge si11d a/le Diebe. 

D Geschichte 32 
Dt111k/e Elfe11 gehen durch die Stadt. Alie ihre 

Wnffen strah/en Magie aus. 

D Geschichte 33 
Zhe11til Keep heuert Soldner an - oder ge11nt1er, 

jede Fraktion dart /1et1ert ihre eige11e Privatarmee an. 
At1flerde111 sol/en sie Probleme mit einem e/1e111nlige11 
Stndtrat nus Ph/n11 hnbe11 . 

D Geschichte 34 
Vemlckte Leute in griinen Robe11 wa11dern durch 

die Gege11d, beso11ders im Siide11 . 

D Geschichte 35 
Die Trt1ppe11 vo11 Zhe11tri111 snmme/11 sich i11 

Teshwnve. Wnhrschei11/ich werde11 sie dn1111 Richt1111g 
Slwdowdale oder Dagger Falls 111nrschiere11 . 

D Geschichte 36 
Ei11e fre1111dlich gesi11nte Stadt vo11 Ze11taure11 

befindet sich im siidliche11 Tei/ des Wnldes. 

67 

D Geschichte 3 7 
Kiinig Azot111 sucht i11 Tilverto11 nnc/1 seiner 

verlore11e11 Tochter. 

D Geschichte 38 
Ich hnbe gehiirt, dnfl der Weise Di111swnrt den 

Zhen trim beigetreten sei11 sol/. Wer hiitte dns vo11 i/1111 
gedac/1t? 

D Geschichte 39 
Fzou/ sendet beso11ders gut trainierte 

Terrorkommnndos 11nch Yu/ash. lc/1 habe gehiirt, dafl 
er gute Soldner fiir dns Training st1cht. 

0 Geschichte 40 
Was ei11 Gliick, dnfl Z/1e11til Keep fiir die 

A11sde/1111111g sei11er Mncl1t 11nc/1 Westen sclwul. 
We11igste11s ha/ten sie dnmit Hillsfnr in Schnc/1. 

D Geschichte 41 
Etwas von riesiger skelettartiger Gestalt hat ei11e 

Hiilile im Siide11 geftmde11 . 

D Geschichte 42 
We1111 Jhr kei11e11 Arger mit den Soldnten von 

Zhe11til Keep habe11 wollt , miiflt //1r Euch iiuflerst 
besc/1eide11 verlwlten. 

D Geschichte 43 
Ei11ige Wii11de und Boden sind beso11derswnckelig 

11nc/1 Monnders Aufstieg nus der Grube. 

O Geschichte 44 
Rote Zauberer miigen Kreaturen aus Feuer. Kiilte 

ist die beste Verteidigung dngegen. 

D Geschichte 44 
Rote Znuberer 111iige11 Kreaturen aus Feuer. Kiilte 

ist die beste Verteidig1111g dngege11. 

D Geschichte 45 
Mitglieder des Kultes vo11 Monnder treibe11 sich 

wieder i 11 der Gege11d heru 111. 

D Geschichte 46 
Der Elven Court wird vo11 ei11er 

Armeenus Rittem bewncl1t. Sievers11che11 
im Moment, etwas in ih111wha/ten, 11icl1t 
Besucher ra11sz11halte11. 

D Geschichte 47 
Ei11e Gruppe vo11 l11sekte11 war auf 

ihrem Weg in den Wald, wahrscheinlich 
11nch Myth Dra1111or. 

0 Geschichte 48 

0 Geschichte 51 
Ei11 schwarzes Schiff mit ei11er groflen Kiste knm 

at1s Mu/master - wo der /1iichste Tempel von Bane 
steht. Die lnquisitoren sind wahrschei11/ich in der 
Stadt. 

0 Geschichte 52 
Die Befreiu11g vo11 Moa11der aus der Grube war ei11e 

Versc/1wiiru11g von Zhe11til Keep. 

0 Geschichte 53 
We1111 lhr Euc/1 gegeniiber einem 

Priester von Bane nett und vol/er Respekt 
verhnltet, miissen diese mit dem gleichen 
Ver/1nlte11 n11tworte11, egnl was sie vo11 
Euch de11ken. 

D Geschichte 54 

Beholders, 11111 seine Priester zu dis. Sie 
hnbe11 nuflerde111 ei11 gn11zes Korps dieser 
Krenturen, um griiflere Fei11de Zll 

vemichte11 . 

l'lystertoser Zauberstab 

In der Niihe von Hillsfar wurde11 
Drac/1e11 in der luft gesehen . lrgendwas 
ist i111 Siiden los. Man hatnuch Kreaturen 
an den Dagger Falls gesehen - einige 
urn/le Hiihlen si11d wieder geiiff11et 
warden. 

0 Geschichte 49 
Voo11/nr hat wieder 11e11e Truppe11 

rekrutiert. Zum G/i.ick habe11 sienuch diesc/1/echtesten 
Komma11dn11te11. 

0 Geschichte 50 
Die verriicke Halbli11g-Frau de11kt, sie ist ei11e 

Bardin. Siesingt zwar ga11zg11t , doch sie ist beiweitem 
11icht so gut, wie Znzania Swnllowto11ge 
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0 Geschichte 55 
Der Repriisentant vo11 Cormyr mnclu. sich nuf 

se111e Riickreise, nls er hiirte, dnfl der Kii11ig seine 
Tochter wiedergefu11de11 hat, doc/1 er wurde 
wriickgerufe11, weil sie wieder weggelnufe11 ist . 

0 Geschichte 56 
Die Kulta11hii11ger mit ihren grii11e11 Robe11 wurden 

wn die Grube herum gesehen . Sie hoffe11 wohl auf die 
Riickkehr des 'Allen Verschimme/te11 .' 



D Geschichte 57 
Die Wnchen dcr Sindt e11tfeme11 sic/1 vo11 der 

Grube. Sie wo/le11 11icht ins Krc11zfe11er gernlC11. 

D Geschichte 58 
Voo11/nr hofft, ei11e Are11n wie i11 Z/1e11til Keep fiir 

Verbrecher z11 erricl1te11 . 

D Geschichte 59 
Ei11e j1111ge Frn11111it ei11erviolette11 Scherpe stn/1/ 

die Kro11j11wele11 n11sde11 Pnlnstrui11e11 vo11 Y11/nsh. A11f 
ihrer F/11cht z11 Pferd wnr sie i11 Beg/eit1111g ei11es 
Mn1111es. 
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D Geschichte 60 
Riesige Schatte11 si11d iiber den Wnld gefloge111111d 

befn11de11 sicl1 n11f dem Weg 11nc/1 Siidrn. 

D Geschichte 61 
Dns F/11fllnl des Stojmww wird wieder fiir 

Bnuemhiife wgiinglich gemncht. Die Pyrnmide wird 
jetzt nls Tei/ des Bewiissern11gssyste111s be1111tzt. 

D Geschichte 62 
Der gegemviirtige Hohepriester vo11 Gond 

11n111ens Ghnrri wnr fiir ei11e gewisse Zeit der Liebhnber 
er Pr111zessi11 Nncncin. 
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lst lhre Diskette schadhaft, so schicken Sie nur die Diskette lbehalten Sie die anderen Teile des Spiels) an unsere Kundenabte ilung 
zuruck ("Customer Support Oepartment") zusammen mit einer Notiz, in der Sie die Probleme beschreiben. Sie erhalten eine 
Ersatzdiskette, nachdem w1r lhre defekte Diskette empfangen haben 

Entdecken Sie im Prog ramm einen Fehler, sollten Sie die Sp1eldiskette und die Speicherd1sketten an unsere Kundenabteilung 
("Customer Support Department") zuruckschicken. Fugen Sie bitte eine Beschreibung dessen be1, was 1m Spiel passiert, wenn 
der Fehler auftritt. Nach Korrektur des Programmfehlers erhalten Sie eine auf den neuesten Stand gebrachte Diskette . 

Vergew1ssern Sie sich, daB Sie bei lhrem Schriftwechsel m1t uns immer lhren Namen, die Adresse und eine Telefonnummer 
be1fiigen, unter der w1r Sie tagsuber erre1chen kiinnen. Wir werden unser Bestes versuchen, jegliches Problem so schnell wie 
miiglich zu komg1eren. 



EIN MAGISCHES GEHEIMNIS 
IN DEN 1 FORGOTTEN REALMS™' 

Der Roman Azure Bonds zeigt Alias, 
Schwertragerin der 'Forgotten Realmsr~· 
in einer unbekannten T averne. Auf lhrem 
Schwertarm leuchtet eine seltsame blaue 
Tatowierung, deren bedrohliche 
Eigenschaften sich sehr bald 
herausstellen. Unterstutzt von einem 
Halbling-Barden, einem Magier aus dem 
Suden und einem stummen 
Eidechsenmann beginntAlias ihre Suche 
nach den Schopfern dieser Tatowierung, 
die nun ihr Schicksal bestimmt. 

Curse of the Azure Bonds ist ein 
AD&D® Abenteuer-Modul, <lessen 
Handlung in den 'Forgotten Realmsr"'' 
ablauft. Die Spieler-'Charaktere' erwachen 

und entdecken seltsame, mystische Tatowierungen auf ihren Armen. 
Es kommt dann auf die Spieler an, sich <lurch ein wildes Abenteuer 
zu arbeiten, um sich von dem Bann zu befreien. 

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

Verpassen Sie auf keinen Fall diese 
spannenden Produkte von TSR! Azure 
Bonds und das Modul The Curse of the 
Azure Bonds konnen Sie jetzt bei lhrem 
Hobbyhandler oder Buchladen erhalten. 
ADVANCED DUNGEONS & DRAGO S, AD&D, 
FORGOITEN REALMS und das TSR Markenzeichen 
sind Warenzeichen im Besitz von TSR, Inc. , 
Lake Geneva, WI, USA und werden benutzt in Lizenz 
von Strategic Simulations, Inc. , Sunnyvale, CA, USA. 

© 1989 TSR, Inc. 
© 1989 S!rategic S1mula11ons, Inc. 
Alie Rechte vorbehalten. 
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ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D. fORGOTIEN Rf.ALMS und das TSR-Markenzeichen 
slnd Warenzeichen Im Besitzvon TSR Inc., Lake Geneva, WI, USA und werden benutzt in Lizenz 

von Strategic Simulations. Inc. Sunnyvale, CA. USA. 

Copyright © 1989 Strategic Simulations, Inc. Alie Rechte vorbehalten. 
Copyright © 1989 TSR. Inc. Alie Rechte vorbehalten. 

Das Handbuch und siimtliche Begieitmateriallen sowie die Computerprogramme auf den 
belgefiigten Floppydisketten oder Kassetten, die hier beschrieben sind, slnd urheberrechtlich 

geschiitz und beinhaiten gesetzllch geschiitzte lnformationen im Besitz von Strategic 
Simulations. Inc. und TSR. Inc. Ohne die ausdriickliche schriftliche Genehmigung von Strategic 
Simulations, Inc und TSR. Inc. ist es niemandem gestattet, Kopien dieses Handbuchs, des 
Begleitmaterials oder der Programme auf den Floppydisketten oder Kassetten an andere 
Personen weiterzugeben oder weiterzuverkaufen. Das Kopleren oder Fotokopieren, die 

Reproduktion, die Ubersetzung sowle die Reduktlon dieses Handbuchs bzw. des 
Begleltmaterials auf maschinenlesbares Format - als Ganzes oder in Tellen - sind nur mlt 

vorherlger schriftlicher Genehmigung von Strategic Simulations, Inc. und TSR. Inc. erlaubt. 

Jegliche Person(en). die einen Tei I oderdas Ganze dieses Programms reproduziert, in welcher 
Form auch immer, macht sich einerVerletzung des Copyrights strafbar und wird nach Errnessen 

der Besitzer des Copyrights strafrechtlich verfoigt. 



DIE DALELANDS DER 
FORGOTTEJV REALMSTM ABEJVTEUER 

TM 

SIRUEOJC Sll'IUIATIO!'IS. ll'IC. ® 

Fragen oder Probleme? 
Soll ten Sie auf irgendwelche Schwierigkeiten beim Laden oder Spielen von CuRSe or THr. AzuRr. 
BoNos treffen, konnen Sie uns unter folgenderTelefonnummer anrufen: 210160 70, Montag­
Freitag zwischen 14.00 Uhr und 16.30 Uhr. Fragen Sie nach dem ttCustomer Support Department", 
das Ihre Fragen geme beantwortet. 


