


© 1992 Thalion Software GmbH
HauptstraBe 70, 4835 Rietberg 2
Germany






—c <<

INHALT

Viren-Warnung

Lade- und Installations-Anleitung
Installation auf Diskette
Laden von Diskette
Installation auf Festplatte
Laden von Festplatte
Der Charakter-Editor
Der Bildaufbau, die Steuerung
Die Party-ID

Die Anzeigefelder

Das Kontrollfeld

Die Bewegungs-Icons
Die Aktions-Icons

Das Graphikfenster

Die Ausrtistung

Der Kartenzeichner
Dialoge

Gesprache fiithren

Das Lager

Zauberei

Ereignisse

?k‘g;. LD




—c =<

Ttiren

Gegenstande/Schétze finden

Fallttiren

Fallen

Rétselmiinder

Gilden und Handler

Allgemeine Funktionen
Gildenspezifische Funktionen
Spezielle Funktionen bei Warenhandlern
Spezielle Funktionen bei Lebensmittelh&ndlern
Spezielle Funktion der Pferdehandler
Spezielle Funktionen bei Heilern
Spezielle Funktionen bei Weisen
Spezielle Funktion des FloBhandlers
Spezielle Funktion des Bootshéndlers
Spezielle Funktion des Gasthauses
Kampfe

Tabellen

Die Tastaturbelegung

Die Novelle: Tarbos — Gott des Chaos
Danksagungen

46
49
51
51
53
54
56
57
59
61
62
63
64
66
67
68
69
79
84
87
167

) R







—c <

AmberStar

Handbuch

) SR




—c =<

VIREN-WARNUNG

Die von uns gelieferten Original-Spieldisketten AMBERSTAR sind garan-
tiert frei von Viren. Um zu verhindern, dal3 das Programm durch das Ein-

wirken eines Virus zerstort wird, sollten Sie vor jedem Laden des Pro-
grammes den Rechner und alle angeschlossenen Geréte (zweites Lauf-
werk, Monitor, etc.) fiir mindestens 30 Sekunden ausschalten. Nur so

kénnen Sie sicher sein, da sich kein Virus im Speicher des Rechners ge-

halten hat. Die Thalion Software GmbH erkennt keine Gewéhrleistungs-
Forderungen an, wenn das Programm oder Daten des Programmes ganz
oder in Teilen durch die Einwirkung eines Viren-Programmes oder durch

den Einsatz eines Viren-Protektors oder dhnlichen Tool-Programmes zer-

stort oder verdandert wurden!
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LADE- UND INSTALLATIONS-ANLEITUNG

Das Programm AMBERSTAR wird [hnen auf drei Disketten und mit die-
ser Anleitung geliefert. Ergénzt wird das Spiel durch eine Karte, eine No-
velle und eine Runentabelle. Die letzten drei Gegenstande werden Sie im
Laufe des Spieles an verschiedenen Orten finden. Lassen Sie sich den
SpaB3 und schauen Sie sich die Karte, die Novelle und die Runentabelle
erst an, wenn Sie sie in [hrem Abenteuer mit Ihrer Party tatsachlich gefun-
den haben.

Ubrigens... Alle Texte des Spieles, ob auf dem Bildschirm oder in den bei-
liegenden Dokumentationen, sind in Deutsch gehalten.

Fiir beide Rechnersysteme (Atari ST und Commodore Amiga) gilt, da3
das Programm nicht von den Original-Disketten spielbar ist. Der Grund
ist, dal3 wahrend des Spieles die Daten des Programmes verdndert wer-
den. Sie miissen AMBERSTAR also fiir jedes neue Abenteuer erneut auf
Diskette oder Festplatte installieren.

!
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INSTALLATION AUF DISKETTE

Sie benétigen drei eigene Spieldisketten. Beachten Sie, daf3 durch die In-
stallation auf den Spieldisketten alle Daten geléscht werden!

—  Vergewissern Sie sich, daB die Original- AMBERSTAR-Disketten
schreibgeschiitzt sind (Schreibschutz-Loch offen).

—  Legen Sie die Original-Diskette 1 in das interne Laufwerk (A: bzw.
DFO:) ein und schalten Sie dann den Rechner an.

) Ty R

— Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

LADEN VON DISKETTE

Legen Sie die Spieldiskette AMBERSTAR 1 in das interne Laufwerk (A:
bzw. DFO:) ein und fithren Sie ein Rechner-Reset durch (Reset-Knopf oder
Tasten-Kombination Control — Alternate—RShift —Del bei ST, bzw. Ta-
sten-Kombination Ctrl— A— A bei Amiga). Das Programm wird automa-
tisch geladen und gestartet.




INSTALLATION AUF FESTPLATTE

Sie benétigen auf der Partition, auf der AMBERSTAR installiert werden
soll, etwa 2,5MB freien Platz (2.621.440 Byte). Die Installations-Routine
legt auf der gewéhlten Partition einen Ordner AMBRSTAR an, in den alle
Daten und das Programm kopiert werden. Auch fiir die Festplatte gilt: Soll
das Programm ganz von vorne, also neu gestartet werden, mul3 AMBER-
STAR neu installiert werden.

—  Starten Sie Ihre Festplatte und den Rechner.

— Legen Sie die Original-Diskette 1 von AMBERSTAR in das interne
Laufwerk des Rechners (A: bzw. DFO:) ein.

— Kilicken Sie das Laufwerkssymbol A: bzw. das Disketten-Icon der
AMBERSTAR-Diskette 1 doppelt an.

— Kilicken Sie das Programm INSTALL doppelt an.

—  Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

—c <<
) TR




—c =<

LADEN VON FESTPLATTE

Offnen Sie die Partition, auf der Sie AMBERSTAR installiert haben, &ff-
nen Sie dann mit einem Doppelklick den Ordner AMBRSTAR und starten
Sie dann das Programm AMBRSTAR wiederum mit einem Doppelklick.

10
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DER CHARAKTER-EDITOR

Jedes Mal, wenn Sie AMBERSTAR auf Festplatte oder Diskette instal-
lieren, erscheint zuerst der Charakter-Editor. Unter der Party-ID (Identifi-
kation) finden Sie rechts den Steckbrief Ihres Helden, darunter das
Icon-Feld und links davon ein Feld, in dem die Eigenschaften des Charak-
ters angegeben werden. Diese Eigenschaften sowie einige Daten des
Steckbriefs bestimmen Sie mit diesem Editor.
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Der Ziffernblock der Tastatur entspricht in der Anordnung den Tasten des
Icon-Feldes:

Mit den Wiirfeln werden die Eigenschaften per Zufall gesetzt. Sie kén-
nen dieses Icon beliebig oft anklicken.

Setzt das Geschlecht des Charakters auf weiblich.
Setzt das Geschlecht des Charakters auf mannlich.

(=] [ed] o]

Geben Sie Ihrem Helden einen Namen der bis zu 15 Zeichen lang
sein kann.

Wahlen Sie ein Portrait fiir Ihren Helden.

—c =<
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Klicken Sie dieses Icon erst an, wenn alle Daten zu Threr Zufrieden-
heit gesetzt sind.

3 ) T4

Wenn Sie den Charakter-Editor verlassen haben, kénnen Sie ihn im ge-
starteten Spiel auch dann nicht wieder erreichen, wenn Sie das Programm
nach dem Abspeichern eines Zwischenstandes erneut starten! Der Cha-
rakter-Editor wird immer nur nach dem ERSTEN Start einer neuen In-
stallation getffnet!

12
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DER BILDAUFBAU, DIE STEUERUNG

Das Bild ist in flinf Bereiche unterteilt: die Party-ID ist am oberen Bildrand,
das Graphikfenster links darunter, die Anzeigefelder fiir besondere Gegen-
sténde und Zauberspriiche sind auf der rechten Seite, und das Kontrollfeld
ist rechts unten.

Sie kontrollieren das Spiel mit der Maus oder dem Ziffernblock der Tasta-
tur. Im folgenden Text werden die beiden MausTasten mit LMT fiir Lin-
ke-Maus-Taste und RMT fiir Rechte-MausTaste abgekiirzt. Die Ziffernta-
sten [1] bis [9] entsprechen den Funktionen des Kontroll-Feldes, die auch
mit der Maus gewéahlt werden kénnen.

DIE PARTY-ID:

Fiir jeden der sechs Charaktere Ihrer Party steht in der Party-ID (Identifika-
tion) ein Bild mit zwei Balken und einer Sonderanzeige rechts davon. Un-
ter dem Bild steht der Name der Person. Wird der Name in heller Schrift
dargestellt, ist diese Person aktiv. Der aktive Charakter fiihrt alle Aktio-

13




nen — wie zum Beispiel SPRECHEN, SUCHEN - aus. Der linke der bei-
den Balken gibt die Menge der verbliebenen Lebenspunkte an, der rechte
die Spruchpunkte, also seine Leistungsfahigkeit als Magier. Uber den bei-
den Balken werden besondere Zustéande der Person angezeigt, wie zum
Beispiel Krankheit, Wahnsinn oder Blindheit.

Mit der LMT kann die aktive Person gewechselt werden. Ausgeschlossen
sind alle Charaktere, deren Zustand ein aktives Handeln unmaéglich macht.
Klicken Sie das Bild des gewiinschten Charakters an. Die Tasten [1] bis
[6] des Tastenfeldes entsprechen dieser Funktion.
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Immer, wenn die Party-ID mit dem Maus-Zeiger erreichbar ist, kann mit der
RMT die erste Status-Seite des Charakters aufgerufen werden. Die Funkti-
onsTasten [F1] bis [F6] rufen die zweite Seite der Inventur des zugehéri-
gen Charakters auf.

DIE ANZEIGEFELDER:

Im oberen der beiden Anzeigefelder werden Gegenstande dargestellt, die
der Party hilfreiche Informationen geben, wie zum Beispiel ein Kompal3
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oder eine Uhr. Diese Gegenstande erwirbt oder findet die Party wéhrend
des Abenteuers. Im Anzeigefeld der magischen Spriiche werden tempora-
re Zauberspriiche als Symbole dargestellt.

DAS KONTROLLFELD

Je nach Notwendigkeit wird hier der Icon-Satz fiir Bewegungen im 2D-
bzw. im 3D-Bild angezeigt, oder nach Umschalten mit der RMT die Akfti-
ons-Icons. Mit der LMT wahlen Sie eines der Icons. Die Tasten [1] bis [9]
des Ziffernblocks entsprechen in ihrer Anordnung immer den neun Icons
des Feldes.

—c <<
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DIE BEWEGUNGS-ICONS

Abhéngig von der Darstellung des Ortes, an dem sich die Party befindet,
steht Ihnen entweder der 2D- oder der 3D-Icon-Satz zur Verfiigung.

15




Die méglichen Richtungen des 2D-Satzes sind:
Ziffernblock  Cursor-Block

[e] o] (=] [o] [en] [ o] [oo] []
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Richtung
Nord-West
Nord
Nord-Ost
West
Pause (5 Spielmin.)
Ost
Stid-West
Sud
Stid-Ost
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Ziffernblock Cursor-Block

Insert

8] (4]

@ Clr Home
Y (4] [«]
3

(6] [>]

[1]

2] [¥]

3]
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Die méglichen Richtungen des 3D-Satzes sind:

Ic

o

n

@l [« [2I[¥][E][a] ][] [4]

Richtung
Linksdrehen 90 Grad
Geradeaus
Rechtsdrehen 90 Grad
Ohne drehen links
Pause (5 Spielmin.)
Ohne drehen rechts
Linksdrehen 180 Grad
Ohne drehen zurtick
Rechtsdrehen 180 Grad
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DIE AKTIONS-ICONS

Driicken Sie im Kontrollfeld die RMT, erscheinen die neun Aktions-Icons.
Alle Icons, deren Funktion in der aktuellen Situation nicht méglich sind,
oder deren Funktionen durch den aktiven Charakter nicht ausgeftihrt wer-
den kénnen, werden hell schraffiert dargestellt und kénnen nicht gewéhlt
werden. Die Funktionen gelten, soweit es sich nicht um allgemeine han-

delt, nur fiir den aktiven Charakter. Die Tasten des Ziffernblocks entspre- Y
chen in ihrer Anordnung den neun Icons. Der Cursor nimmt im Bild immer
die Form der gewahlten Aktion an. Die Funktionen sind von links unten i

(Taste [1]) nach rechts oben (Taste [9]):

— Kartenzeichner ([1] - Karte), nur im 3D-Modus aktiv; zeichnet auto-
matisch eine Karte des Labyrinths mit, in dem sich die Party befindet.

— Kampf-Formation bestimmen ([2] - Figuren); ermdéglicht Ihnen die
Aufstellung der Mitglieder Ihrer Party fiir die nachste Kampfrunde zu
verandern.

19




—  Optionen ([3] - Diskette); Sonderfunktionen Spielstand sichern/la-
den, Musik an/aus und Spiel beenden. Uber die Funktion SICHERN
konnen Sie auBerdem Mitglieder aus Ihrer Party entlassen.
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Transportmittel besteigen/verlassen ([4] - Pferd); der aktive Cha-
rakter besteigt bzw. verlaBt ein Transportmittel, zum Beispiel ein
Boot oder ein Pferd.

Zaubern ([5] - Sterne); wenn der aktive Charakter genug Spruch-
punkte hat, kénnen Sie hiermit einen Zauberspruch zusammenstel-
len.

Kampieren ([6] - Zelt), nur auBerhalb von Ortschaften; Ihre Party
schlagt ein Nachtlager auf.

)

Lesen/ansehen/suchen ([7] - Auge); der aktive Charakter liest ein
Schild, sieht sich etwas an oder sucht in etwas, wobei das Ergebnis
von seinen Fahigkeiten abhéngt. In der 3D-Darstellung arbeitet die
Funktion immer in Blickrichtung der Party. In der 2D-Darstellung
kann der Cursor auf ein Feld um die Spielfigur gesetzt werden. Die
RMT bricht hierbei die Funktion ab, die LMT fiihrt sie aus.

Horchen ([8] - Ohr); der aktive Charakter horcht, das Ergebnis ist
wieder abhéngig von seinen Fahigkeiten.
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Ansprechen ([9] - Mund); die aktive Figur spricht einen anderen
Charakter an. In der 3D-Darstellung wird die Figur im gleichen Feld
angesprochen, in der 2D-Darstellung kann der Cursor im Umkreis
von 2 Feldern um die Spielfigur gesetzt werden. Die RMT bricht die
Funktion ab, die LMT fiihrt sie aus.
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DAS GRAPHIKFENSTER

Uber dem Graphikfenster wird der Name des Ortes angegeben, an dem
sich die Party befindet. In einem Labyrinth wechselt die Darstellung von
der zweidimensionalen Draufsicht in die dreidimensionale Sicht aus dem
Blickwinkel der Party. Die Funktion, die aus dem Funktionsfeld gewéhlt
wurde, wird mit dem Cursor im Graphikfenster dargestellt. Die Richtungen
konnen grundsatzlich direkt im Graphikfenster gewéhlt werden, auch
wenn das Aktionsfeld aktiv ist. Der Cursor stellt auch hier die aktive Rich-
tung dar, jedoch ohne da die Funktion zuvor im Bewegungsfeld an-
geklickt werden mul3.

23
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DIE AUSRUSTUNG

Wenn Sie den Mauszeiger auf eines der Bilder der Mitglieder der Party in
der Party-ID setzen und die RMT driicken, gelangen Sie in das erste Aus-
riistungsbild. Unter der Party-ID sehen Sie rechts den Steckbrief des ge-
wahlten Charakters, darunter das Icon-Feld und links davon ein Feld, in
dem die Eigenschaften der Figur angegeben werden.

ATTRLEUTE SPRACHEN HEHSCH
STH | O5TYPE0 HERSCH w  HEAHLICH
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Steckbrief:

Im Steckbrief werden die Rasse, das Geschlecht, das Alter, die Klasse und
der Name der Figur angegeben sowie Daten iiber die Zahl der Erfahrungs-,
Lebens-, Spruch- und Spruchlernpunkte. Er wird durch die Angaben {iber
die Goldmenge, die Zahl der Rationen, den Kampfwert und die Leistungs-
fahigkeit bei der Verteidigung erganzt.

Eigenschaften:

)

In diesem Feld werden die Attribute und die Fahigkeiten der Figur angege-
ben. Der rechte Wert nennt immer den aktuellen Status des Charakters,
der rechte den normalen, also nicht durch Magie unterstiitzten Maximal-
wert. In der rechten Spalte finden Sie Angaben tiber die Sprachen, die der
Charakter beherrscht, sowie einen Bericht iiber seinen korperlichen und
geistigen Zustand (Blindheit, Krankheit, etc.).

25
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Im Icon-Feld sind zwei Icons aktiv. Der Ziffernblock entspricht den neun
Tasten des Icon-Feldes:

Rucksack 6ffnen (zweite Seite der Ausriistung)
@ Ausriistung verlassen

Wenn Sie mit dem Icon 7 den Rucksack 6ffnen, gelangen Sie in die zweite

Seite der Ausriistung. Unter der Party-ID finden Sie nun rechts den bereits v
bekannten Steckbrief und ein neues Icon-Feld und links davon ein Text- Y
feld, in dem alle Aktionen, die Sie im Icon-Feld wahlen, angegeben werden, 3
Angaben iiber die Ausriistung am Korper (links) und tiber den Inhalt des
Rucksacks (Bild-Mitte). Unter der Anzeige fiir die Ausriistung, die der

Charakter direkt am Kérper tragt, wird angezeigt, wie schwer das Gepack

der Figur ist und wieviel Gewicht sie maximal tragen kann.

26
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Die Tasten des Icon-Felds entsprechen dem Ziffernblock der Tastatur. Alle
Funktionen beziehen sich auf Gegensténde im Gepack der Figur oder auf
Ausriistung, die er direkt am Korper tréagt:

Abgeben an andere Figur der Party
Gold an anderen Charakter der Party abgeben
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Ration an andere Person der Party abgeben

Benutzen

Gold von Party-Mitgliedern einsammeln

Ansehen

Erste Seite der Ausriistung 6ffnen

Ablegen V
("}
A

Ausriistung verlassen

Lol [oo] [N] o] [en] [ [eo]

Wenn ein Gegenstand aus dem Rucksack auch am Kérper getragen wer-
den kann, kénnen Sie ihn durch Anklicken erst des Gegenstandes und
dann des Korperteils anlegen lassen. Soll ein Gegenstand vom Korper des
Charakters in den Rucksack gelegt werden, klicken Sie einfach den Ge-
genstand am Korperteil an.

28
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Immer, wenn sich die Party in einem 3D-Bereich bewegt, wird auto-
matisch eine Karte von dem durchlaufenen Bereich mitgezeichnet,
solange ausreichendes Licht vorhanden und der aktive Charakter
nicht blind ist. Unter der Party-ID ist links ein Auschnitt der Karte ein-
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geblendet. Rechts davon finden Sie unter der Legende, die die Symbole der
Karte erklart, die neun Icons, mit denen Sie den Karten-Ausschnitt ver-
schieben und die Karte wieder verlassen kénnen. Die Tasten des Icon-Fel-
des entsprechen dem Ziffernblock.

DIALOGE

Wenn Ihre Party im selben Feld wie eine andere Person (3D) oder die Spiel-
figur direkt neben einer anderen Figur steht (2D), kénnen Sie den Fremden
befragen. Wahlen Sie hierzu das Dialog-Icon (Mund) und klicken Sie gege-
benenfalls in der 2D-Darstellung die zu befragende Figur mit dem
Mund-Cursor an.

Kurzdialog:

Manche Personen lassen sich nicht auf ein langeres Gespréach ein. Wenn
Sie sie ansprechen, erscheint einfach nur ein Textfenster, in dem diese Per-

30
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Tesewesew wvew-

sonen hre Informationen mitteilen. Ist der Text langer als ein Textfenster,
wird der folgende Text durch driicken der LMT ausgegeben. Solange Sie
das Textfenster nicht mit dr RMT geschlossen haben, kénnen Sie den
Text nach seiner vollstandiger Ausgabe mit der Maus durch hoch- und
runterschieben scrollen.

Langdialog:

Ist eine Figur an einem léangeren Gespréach interessiert, erscheint der Dia-
log-Bildschirm. Unter der Party-ID werden rechts der Steckbrief der ange-
sprochenen Person, das Gold und die Rationen des aktiven Charakters
und das Icon-Feld angezeigt. Links wird ein Textfenster eingeblendet und
gegebenenfalls eine Liste von Gegenstanden gezeigt, mit denen Aktionen
ausgefiihrt werden kénnen.

) B e

Die Icons des Aktions-Feldes entsprechen dem Ziffernblock. Alle Aktionen
mit Gegenstanden beziehen sich immer auf die angezeigte Liste von Ge-
genstanden unter dem Textfenster und die angesprochene Person:
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Anbieten

Gold abgeben

Ration abgeben

Zeigen

Gespréch fithren

Zum Beitritt zur Party auffordern
Abgeben an Party-Mitglied
Ablegen, ablehnen

Dialog verlassen

32
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GESPRACHE FUHREN

Wenn Sie Icon 5 gewahlt haben, wird eine Liste von Begriffen eingeblen-
det. Die beiden Pfeile scrollen durch die Liste, falls sie lénger als ein Text-
fenster ist. Sie wahlen einen Begriff, indem Sie ihn mit der LMT anklicken.
Ist der gewiinschte Begriff in der Liste nicht vorhanden, klicken Sie das
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Mund-Icon an. Im dann geéffneten Textfeld kénnen Sie jeweils einen Be-
griff mit bis zu 20 Buchstaben eingeben.

Der angesprochene Charakter wird sich zum gewéhlten oder eingegebe-
nen Begriff dulBern.

Verlassen Sie sich nicht nur auf die vorhandene Liste von Begriffen; be-
stimmte Schliisselwérter, die in der Antwort vorkommen, kénnen der Per-
son weitere Informationen entlocken.

) IR

DAS LAGER

An manchen Orten kénnen Sie ein Lager aufschlagen, in dem sich Thre
Party von den Strapazen des Abenteuers erholen kann und Zauber-
spriiche erlernt und getibt werden kénnen.

34




Unter der Party-ID wird links in einem Bild das Lager dargestellt. Rechts
daneben finden Sie ein Textfeld, in dem alle nétigen Angaben erfolgen.
Unten rechts auf dem Bildschirm steht der Icon-Satz des Lagers, und links
davon sind Plétze fiir verschiedene Gegensténde, vor allem Schriftrollen,
aus denen neue Zauberspriiche erlernt werden.
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Die Belegung des Ziffern-Blocks der Tastatur entspricht der Anordnung
der Icons im Aktionsfeld:

Schicken Sie Thre Party acht (Spiel-)Stunden schlafen. Alle Mitglieder,
die Lebensmittelrationen im Gepack haben, regenerieren dabei etwa
ein Zehntel ihrer Spruch- und Lebenspunkte, jedoch héchstens bis
zum Héchstwert der entsprechenden Figur.

Mit dieser Funktion kann ein Charakter einen Zauberspruch von ei-
ner Spruch-Rolle in einem der 12 Felder links neben dem Icon-Feld er-
lernen.

) e

Hier sind die Zauberspriiche verfiigbar, die im Lager angewendet wer-
den konnen.

[9] Mit diesem Icon brechen Sie das Lager wieder ab.
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ZAUBEREI

Wir unterscheiden drei Gruppen von Zauberspriichen: die der weilden Ma-
gie, die der grauen und die der schwarzen. Jedem Zauberspruch ist eine
Zahl von Spruchpunkten und Spruchlernpunkten zugeordnet, die der Cha-
rakter, der den Spruch erlernen bzw. ausiiben soll, haben mu3. Nicht alle
Spriiche kénnen an jedem Ort benutzt werden. Jeder Spruch wirkt nur auf
bestimmte Figuren/Gegenstéande. Wir haben die Spriiche und ihre Wirkun-
gen in Tabellen zusammengefa3t. SP steht dabei fiir die notwendige Zahl
der Spruchpunkte um ihn zu benutzen, SL fiir die nétige Zahl der
Spruchlernpunkte, um ihn zu erlernen.

Der Ort, an dem er benutzt werden kann, ist mit
W = Wildnis S = Stadt,
H = Hohle L = Lager
K = im Kampf angegeben.

37
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Das Ziel, auf das der Spruch wirkt, kann

C

» o> ™

ein Charakter der Party,
die Party,

ein Monster (wahrend des Kampfes),
eine Rotte von Monstern (wahrend des Kampfes)

alle Monster (wahrend des Kampfes) oder

e © =X

ein Gegenstand sein.

steht fiir Spezial-Spruch.

LP sind die Lebenspunkte eines Charakters.

38




Weille Magie

Name SP SL Ort Ziel
Heilung 1 1 1 WSHLK C
Heilung 2 2 2 WSHLK C
Heilung 3 3 3 WSHLK C
: Heilung 4 4 4 WSHLK C
X Heilung 5 5 5 WSHLK C
A Allheilung 10 15 WSHLK P
Wiederbelebung 15 20 L C
Asche wandeln 20 25 L C
Staub wandeln 25 30 L C
Gift neutralisieren 2 2 WSHL C
L&hmung heilen 4 4 WSHL C
Krankheit heilen 6 6 WSHL C
Alterung heilen 8 8 WSHL C
39

Wirkung

plus 1 bis 5P
plus 2 bis 10 LP
plus 4 bis 20 LP
plus 8 bis 40 LP
plus 16 bis 80 LP
LP-Normal auf LP-Maximum
Reinkarnation Leiche
Reinkarnation Leiche verbrannt
Reinkarnation Leiche zermalmt
entgiften eines Charakters
L&hmung einer Figur beseitigen
Krankheit einer Figur beseitigen

unnattirliche Alterung einer Figur
beseitigen
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Ort Ziel Wirkung

Fluch aufheben 10 10 WSHL
Essen erschaffen 15 15 WSHL

Fluch von einem Gegenstand nehmen

Entsteinern 10 10 WSHL C versteinerte Figur wiederbeleben
Aufwecken 2 2 K P Party aus unnatiirlichem Schlaf wecken
Panik beseitigen 4 4 K C  Charakter beruhigen
Irritation beseitigen 6 6 K C  Charakter anleiten
Blindheit heilen 8 8 WSHL C Charakter von Blindheit heilen
Y Verrticktheit heilen 10 10 WSHL  C  Charakter von Verriicktheit heilen Y }
9 Lshmen 3 3 K M  Monster ldhmen @ |
Al Schlaf 3 3 K R Monste-Rotte einschlafern A ;
Angst 6 6 K R Monster-Rotte &ngstigen |
Irritieren 9 9 K M  Monster verwirren !
Erblinden 12 12 K M Monster blind machen
Untote vernichten 5 5 K M  Untote beseitigen
Heiliges Wort 10 10 K R Untoten-Rotte beseitigen
G
G

1 Essens-Ration je Party-Mitglied

=)



—c =<

Graue Magie

Name

Licht 1

Licht 2

Licht 3

Riistung Schutz 1
Riistung Schutz 2
Riistung Schutz 3
Waffen Macht 1
Waffen Macht 2
Waffen Macht 3
Anti-Magie 1
Anti-Magie 2
Anti-Magie 3
Hellsicht 1
Hellsicht 2

SP SL Ort
1 1 WSHL
3 3 WSHL
5 5 WSHL
2 2 WSHLK
6 6 WSHLK
10 10 WSHLK
2 2 WSHLK
6 6 WSHLK
10 10 WSHLK
4 4 WSHLK
8 8 WSHLK
12 12 WSHLK
5 5 WSHL
10 10 WSHL

=)

Ziel
S

OO n;moonmnon;moonm

Wirkung

2 Stunden Licht

8 Stunden Licht

16 Stunden Licht

2 Stunden +5% Parade

8 Stunden +10% Parade
16 Stunden +15% Parade
2 Stunden +5% Attacke

8 Stunden +10% Attacke
16 Stunden +15% Attacke
2 Stunden +5% Schutz vor Magie

8 Stunden +10% Schutz vor Magie
16 Stunden +15% Schutz vor Magie
2 Stunden Hellsichtigkeit
8 Stunden Hellsichtigkeit
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Name SP SL Ort
Hellsicht 3 15 15 WSHL
Unsichtbarkeit 1 8 8 WSHL
Unsichtbarkeit 2 16 16 WSHL
Unsichtbarkeit 3 24 24 WSHL
Magische Sphare 80 95 WSHL
Magischer Kompa3 1 1 WSH
Identifikation 10 15 WSHL
Levitation 3 5 WSH
Hast 5 8 K
Massen-Hast 10 14 K
Teleport 5 20 W
Durchblick 20 20 WSH

Ziel
S

S
S
S
S

woOowm

w

42

Wirkung

16 Stunden Hellsichtigkeit
2 Stunden Unsichtbarkeit
8 Stunden Unsichtbarkeit
16 Stunden Unsichtbarkeit

UmfaBBt die 6 vorhergehenden
Spriiche, jeweils auf Stufe 3

Richtung, in die Party blickt
alle Daten eines Gegenstandes

Party kann Falltiir nach oben bzw.
unten benutzen

Charakter verdoppelt Attacken,
erhoht Alter um 1

Party verdoppelt Attacken, erhéht
Alter um 1

versetzt Party in gewéahlte Richtung
erlaubt, durch Wande zu sehen
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Name

Feuerstrahl
Feuersto3
Feuerball
Feuersturm
Feuerwalze
Wasserloch
Wasserfall
Eisball
Eisschauer
Hagelschlag
Dreckschleuder
Steinschlag
Sumpffeld

Schwarze Magie

=)

SP SL Ort

5 5 K
10 10 K
15 15 K
20 20 K
25 25 K
15 10 K
30 15 K
45 20 K
60 25 K
75 30 K
20 15 K
40 20 K
60 25 K

Ziel

M
M
R
R
A
M
M
R
R
A
M
M
R

Wirkung

vermindert LP um 1 bis 2
vermindert LP um 2 bis 4
vermindert LP um 4 bis 8
vermindert LP um 8 bis 16
vermindert LP um 16 bis 32
vermindert LP um 2 bis 4
vermindert LP um 4 bis 8
vermindert LP um 8 bis 16
vermindert LP um 16 bis 32
vermindert LP um 32 bis 64
vermindert LP um 4 bis 8
vermindert LP um 8 bis 16
vermindert LP um 16 bis 32
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Erdrutsch 80
Erdbeben 100
Windhauch 25
Windteufel 50
Windheuler 75
Donnerschlag 100
Wirbelsturm 125
Auflésung 150

Magische Pfeile 10

30
35
20
25
30
35
40
80
10

P RNC NI N e S Nile Sl SHllo SIS

Ort

R
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Ziel

Wirkung

vermindert LP um 32 bis 64
vermindert LP um 64 bis 128
vermindert LP um 8 bis 16
vermindert LP um 16 bis 32

vermindert LP um 64 bis 128
vermindert LP um 128 bis 256
totet ein Monster

) SRS

vermindert LP um 8

Die Tabellen der weilden, grauen und schwarzen Magie geben Thnen einen
Eindruck von den Méglichkeiten eines kompetenten Magiers. Natiirlich
muld ein Magier die Spriiche tiben, bevor er sie sicher einsetzen kann. Aus
der Tabelle entnehmen Sie, wieviele Spruchlernpunkte erforderlich sind.
Beherrscht der Charakter einen Zauberspruch, kann er ihn unter Einsatz
der angegebenen Zahl von Spruch-Punkten am entsprechenden Ort (zum

44
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Beispiel in der Wildnis oder in einer Stadt) bzw. wéhrende eines Kampfes
gezielt einsetzen. Zauberspriiche richten sich immer auf bestimmte Perso-
nen, Gruppen oder Gegensténde. Ein Spruch, der fiir Monster gedacht ist,
kann nicht gegen ein Mitglied Ihrer Party benutzt werden.

Soll ein Spruch auf einen Charakter Ihrer Party gerichtet werden, wéhlen
Sie ihn mit der LMT aus. Die RMT bricht die Ausiibung des Spruches ab.

Aber auch Nicht-Magier kénnen Zauberspriiche benutzen, wenn sie einen
Gegenstand verwenden, der mit magischer Energie geladen ist. Mit diesen
Gegenstanden mul3 auch nicht trainiert werden, denn der Spruch gelingt
immer und kostet die ausiibende Person keine Spruch-Punkte. Ist die ma-
gische Energie eines Gegenstandes erschopft, zerfallt er.

Wenn nétig, wird wéhrend bzw. nach einem Zauberspruch ein Textfenster
gedftnet, in dem die Ergebnisse ausgegeben werden.

45
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EREIGNISSE

Ereignisse beziehen sich immer auf den aktiven Charakter. Er fiihrt alle ge-
zielten Aktionen aus und hat somit auch die eventuellen Folgen zu tragen.
Ausnahme sind hierbei natiirlich die Ereignisse, die die ganze Party betref-
fen.

Bei manchen Ereignissen sind verschiedene Aktionen méglich. Im Steuer-
fenster werden dann die notwendigen Icons eingeblendet. Aktionen, die
theoretisch mdoglich wéren, aber wegen des Fehlens bestimmter Bedingun-
gen noch nicht ausgefiihrt werden kénnen, sind durch eine helle Schraffur
kenntlich gemacht und nicht wéhlbar. Zum Beispiel ist es nicht méglich, ei-
ne Falle zu entscharfen, bevor sie entdeckt wurde.

TUREN

Manche Tiiren kénnen nur mit dem richtigen Gegenstand getffnet wer-
den. MiBlingt der Versuch, kann eine Falle ausgel6st werden.

) B e
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— Ausgang
Sie treten von der Tiir zuriick.

— SchioBB 6ffnen

Beim Versuch, das SchloB zu 6ffnen, kann eine Falle ausgel®st wer-
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Gegenstand benutzen

Sind Gegenstande im Rucksack des aktiven Charakters, werden sie
zur Anzeige gebracht. Die RMT bricht die Aktion ab, die LMT wahlt ei-
nen Gegenstand aus. Ist dieser Gegenstand nicht der richtige, um die
Tiir zu 6ffnen, wird die Aktion abgebrochen. Wird ein Dietrich einge-
setzt, 6ffnet sich die Ttir, und der Dietrich wird vernichtet. Besonders
peinlich ist es, wenn der Dietrich abbricht. Dann ist das Schlo immer
noch zu und der Dietrich obendrein unbrauchbar.

Falle erkennen
Untersucht ein Schlo auf versteckte Fallen.

Falle entschdrfen
Versucht, eine entdeckte Falle zu entscharfen.

48
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GEGENSTANDE/SCHATZE FINDEN

Bei der Uberpriifung einer geschlossenen Truhe kann es durchaus passie-
ren, daf3 eine Falle ausgeldst wird. Schaffen Sie es, die Truhe zu 6ffnen,
ohne eine Falle auszultsen, wird deren Inhalt in einem Fenster gezeigt. Die
meisten Truhen kénnen auch mit einem Dietrich ge6ffnet werden.
— Ausgang

Sie treten von dem Gegenstand zuriick.

— SchloB &ffnen

Beim Versuch, das Schlo3 zu 6ffnen, kann eine Falle ausgel©st wer-
den.

— Gegenstand benutzen

Der aktive Charakter kann einen geeigneten Gegenstand aus seinem
Gepack benutzen, um Truhen zu &ffnen.

— Falle erkennen
Untersucht ein Schlof3 auf versteckte Fallen.

49
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Falle entschdrfen

Eine erkannte Falle kann entschérft, aber auch ausgelést werden, wenn
der Versuch nicht erfolgreich verlauft.

Gold tibernehmen

Finden Sie in der Truhe Gold, wird es mit dieser Funktion in das
Gepéck tibernommen.
Die Ubernahme von Gold ist abhéngig davon, ob die Party-Mitglieder
iberhaupt noch in der Lage sind, weiteres Gepéack aufzunehmen. Mit °
der LMT wéhlen Sie den Charakter, der Goldstiicke aufnehmen soll, A
und geben an, wieviele Goldstiicke in sein Gepéack tibertragen werden.
|

Die RMT bricht die Aktion ab.

Gold verteilen

Verteilt in einer Truhe gefundene Goldstiicke soweit mdglich auf das
Gepack der verschiedenen Party-Mitglieder.
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— Gegenstand tibernehmen

Mit der LMT kann ein Gegenstand aus einer Truhe ins Gepéck eines
Party-Mitglieds tibertragen werden. Die RMT bricht die Aktion ab.

Der Vorgang setzt voraus, da@ im Gepéack des entsprechenden Cha-
rakters noch Platz vorhanden ist, der Charakter das zusatzliche Ge-
wicht noch tragen kann bzw. von seiner Verfassung her in der Lage ist
den Gegenstand zu iibernehmen.

FALLTUREN

Falltiiren kénnen sich im Boden oder in der Decke eines Raumes befinden.
Mit dem Zauberspruch “Levitation” kann die Party die Falltiir durchschrei-
ten, ohne Schaden zu nehmen. Falltiiren, die sich in der Decke eines Rau-
mes oder Ganges befinden, kénnen in der Regel nur mit Levitation bewal-
tigt werden.

)
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FALLEN

Fallen koénnen alle Mitglieder einer Party oder auch nur den aktiven Cha-
rakter betreffen. Der Umfang der Schidigung ist variabel.
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Fallen kann es bei Truhen, Tiiren und Falltiiren geben. Es gibt sieben ver-
schiedene Typen von Fallen:

— Die einfache Falle schadigt die ganze Party

— Die Giftnadeln schadigen den aktiven Charakter
— Die Giftgas-Wolke schadigt die ganze Party

— Der Blend-Blitz schadigt die ganze Party

— Die Lahmgas-Wolke schadigt die ganze Party

— Das Steingas schadigt den aktiven Charakter
— Die Infektion schadigt den aktiven Charakter

Eine Falle wird immer durch den aktiven Charakter ausgeltst.
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RATSELMUNDER

Manche der Ratselmiinder begriiBen die Party. Alle erwarten sie, die richti-
ge Antwort auf ihre Ratsel zu horen.

GRGHE HALLO
FELANZEH




Ausgang
Sie treten vom Réatselmund zurtick.

— Antworten
Wurde dem Frager noch nicht geantwortet, wéhlen Sie entweder eines
der Wérter aus der Liste, fragen nach neuen Begriffen, die noch nicht
in der Liste enthalten sind, oder kénnen einen Begriff bis zu 20 Zei-
chen tiber die Tastatur eingeben.

) B

— Frage
Der Ratselmund ist geduldig. Haben Sie das Rétsel nicht sofort ver-
standen, wiederholt er seine Frage auf Wunsch.

GILDEN UND HANDLER

Manche Héndler und Gilden haben rund um die Uhr getffnet. Bei anderen
bekommen Sie einen Hinweis, wann Ihnen der Handler bzw. die Gilde zur
Verfiigung steht. Die Gilden und Héndler, an die sich Ihre Party wenden

kann, sind:
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Die Gilden

Die Gilde der Krieger Die Gilde der Diebe
Die Gilde der Paladine Die Gilde der Ménche
Die Gilde der Ranger

Die Gilde der Weilden Magier
Die Gilde der Grauen Magier
Die Gilde der Schwarzen Magier

Die Handler

Warenhindler Heiler
Lebensmittelhéndler Weise
Pferdehandler Gasthauser
FloBhandler

Bootshéndler

Ihre Party kann erst einkaufen, wenn sie entweder ihr Gold zusammenge-
legt hat, oder durch den Verkauf eines Gegenstandes Gold bereitgelegt ist.
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ALLGEMEINE FUNKTIONEN

Ausgang
Sie verlassen die Gilde bzw. den Handler.

Gold zusammenlegen

Diese Funktion erméglicht Ihnen, den gesamten Goldvorrat der Party
Zu nutzen.

Gold verteilen
Das Gold der Party wird gleichmafig auf alle Mitglieder verteilt.

Gold tibergeben

Die RMT bricht diese Aktion ab. Mit der LMT wéhlen Sie einen Cha-
rakter, dem Sie weiteres Gold in das Gepéack tibergeben wollen. Dabei

ist die Leistungsfahigkeit des entsprechenden Charakters zu beachten.
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— Gilde beitreten

Der aktive Charakter kann der Gilde beitreten, wenn er ihr noch nicht
angehort. Dazu mul er geniigend Gold haben und iiber ausreichende
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Erfahrung verfiigen, um die erste Klasse der Gilde absolvieren zu kén-
nen. AuBerdem muf3 er einer Rasse angehéren, die der Gilde beitreten
darf und kann.

Aufsteigen
Um in die nachste Klasse einer Gilde der er angehért aufzusteigen,
mufd der aktive Charakter wiederum die nétige Menge an Gold dabei
haben und tiber die entsprechende Zahl von Erfahrungspunkten verfii-
gen. Wahlen Sie die Eigenschaft, die Sie verbessern méchten. Sie ha-
ben 10 neue Punkte auf eine oder mehrere Eigenschaften zu verteilen,
wobei natiirlich kein Merkmal tiber den maximalen Wert hinaus erhéht
werden kann. Mit der LMT erhéhen Sie den Wert einer Eigenschaft,
mit der RMT senken Sie ihn, falls Sie einer Eigenschaft versehentlich
zuviele neue Punkte zugewiesen haben.

) SR
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— Gegenstand verkaufen
Der aktive Charakter kann einen Gegenstand aus seinem Gepéck ver-
kaufen. Wahlen Sie mit der LMT einen Gegenstand aus, fiir den der
Héandler ein Gebot machen soll. AnschlieBend kénnen Sie entschei-
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den, ob Sie den Gegenstand verkaufen oder lieber doch behalten wol-
len. Mit der RMT wird die Aktion abgebrochen.

— Gegenstand kaufen

Bietet der Handler eine oder mehrere Waren an, kénnen Sie einkaufen.
Bedingung ist nattirlich, da Ihre Party genug Gold hat.

Mit der LMT wahlen Sie einen Gegenstand aus. Sie kénnen bis zu 99
Einheiten einer Ware kaufen, wenn der Handler genug Stiicke einer
Ware vorratig und Ihr Party die entsprechende Menge Gold dabei hat.
Der Preis und der Name der Ware werden angezeigt. Die RMT bricht
die Aktion ab.

— Gegenstand aufnehmen

Die RMT bricht die Aktion ab. Abhangig vom Platz im Gepack und

der Leistungsfahigkeit des Charakters, der einen Gegenstand tiberneh-
men soll, kénnen Sie einen Gegenstand vom Tresen in das Gepéck ei-
ner Figur iibernehmen.

—c=<<
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— Lebensmittel tibernehmen

Mit der RMT wird die Aktion abgebrochen. Mit der LMT wird der Cha-
rakter der Party gewahlt, der Lebensmittel iibernehmen soll.

— Lebensmittel verteilen

Die Lebensmittel der Party werden gleichmé&ig auf die Mitglieder der
Party verteilt.

o1



— Pferde kaufen

; Sie miissen immer so viele Pferde kaufen, wie Sie Mitglieder in Ihrer
i Party haben. Der Preis wird angezeigt.
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— Fliiche beseitigen

Mit dem nétigen Gold kann sich der aktive Charakter von verfluchten
Gegenstéanden befreien. Der entsprechende Gegenstand wird aus dem
Gepack entfernt.
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— Heilung
Kérperliche oder geistige Schaden des aktiven Charakters werden be-
'seitigt.

SPEZIELLE FUNKTIONEN BEI WEISEN

!
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— Gegenstdnde am Korper zeigen
Die Gegenstande, die der aktive Charakter am Korper tragt, werden
angezeigt.

— Gegenstdnde im Rucksack anzeigen
Die Gegenstéande, die der aktive Charakter im Rucksack mitfiihrt, wer-

den angezeigt.
— Gegenstand prtifen Y
Gegen ein gewisses Entgelt wird ein angezeigter Gegenstand gepriift. z

—c =<
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: — FloB kaufen
} Sie kaufen ein FloB fiir die Party.
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— Boot kaufen
Die Party ersteht ein Boot.
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—  Quartier suchen

Die Party kann sich in einem Gasthaus ein Zimmer fiir die Ubernach-
tung mieten.
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KAMPFE

Trifft die Party auf ein oder mehrere Monster, wird in den Kampfmodus
umgeschaltet. Sie kénnen entscheiden, ob Sie kdmpfen oder fliichten wol-
len. Eine Flucht ist nicht immer erfolgreich, und die Monster haben dann
den Vorteil des ersten Schlages, ohne daB sich Ihre Party wehren kann.

Ist Ihre Party unsichtbar, hat das Monster bzw. die Rotte von Monstern )
keine Moglichkeit, den ersten Schlag Ihrer Party abzuwehren. Eine unsicht- Y
bare Party kann natiirlich ohne Behinderung fliehen. 3

Ihrer Party stellen sich verschiedene Monster unterschiedlicher Stérke in
den Weg.

Im taktischen Teil des Kampfbildes werden die Monster immer im oberen
Teil dargestellt, die Mitglieder der Party im unteren.
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Flucht

Ein einzelnes Mitglied der Party flieht. Es wird gepriift, ob die Flucht er-
folgreich war. Der Charakter bekommt keine neuen Erfahrungspunkte.
Nur eine Figur aus der hinteren Reihe der Kampfaufstellung kann flie-

hen.
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— Bewegen
Wenn mdéglich, kann ein Mitglied der Party seine Position wechseln.
Wird auch das letzte Mitglied der Party in die hintere Reihe der Kampi-
aufstellung zurtickgezogen, riickt die Reihe der Monster vor.

— Angriff
Nahkampfwaffen kénnen nur in der vorderen Kampfreihe eingesetzt
werden und nur gegen Monster, die sich direkt neben oder vor der ge-
wahlten Figur befinden. Fiir den Einsatz von Fernkampfwaffen muf3
der entsprechende Charakter die richtige Munition mitfithren und be-
reithalten. Alle Monster im Kampf kénnen mit Fernwaffen attackiert
werden.

Mit der RMT wird die Aktion abgebrochen. Mit der LMT wahlen Sie ei-
nen Charakter und das Monster, das angegriffen werden soll.

— Parade

Der gewahlte Charakter geht in Paradestellung und versucht, den An-
griff eines Monsters abzuwehren.
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— Zauberspruch einsetzen

Die RMT bricht die Aktion ab. Mit der LMT wéhlen Sie einen Charak-
ter Threr Party aus, der in der nachsten Kampfrunde einen Zauber-
spruch einsetzen soll. Nachdem die Spruchklasse gewahlt wurde, er-
scheint ein Fenster, in dem die moglichen Spriiche dieser Klasse ange-
zeigt werden. Die Zahl hinter jedem Spruch gibt an, wie oft der Charak-
ter diesen Spruch hintereinander anwenden kann, bevor seine Spruch-

punkte erschopft sind. Der Wert errechnet sich fiir jeden aufgelisteten V
Spruch aus der Zahl der fiir den einzelnen Spruch nétigen Spruch- )
punkte im Verhéltnis zur Zahl der Spruchpunkte, die der aktive Cha- A

wahlen, fiir die der Charakter die notwendige Mindestanzahl von
Spruchpunkten erreicht hat.

Nach der Wahl des Spruches geben Sie an, auf welches Mitglied der
Party bzw. auf welches Monster — wenn nicht jeweils die ganze Grup-
pe vom Spruch beeinfluBt wird — der Spruch gerichtet werden soll.
Gegenstande, die einen Zauber enthalten, kénnen von allen Party-Mit-
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gliedern der zum Gegenstand gehérenden Klasse eingesetzt werden.
Ein Schwert mit einem Feuerball-Spruch kann also nur von Kriegern,
Paladinen oder anderen Kampfern, die ein Schwert benutzen, einge-
setzt werden. Es werden keine Spruchpunkte verbraucht. Ist der Zau-
ber eines Gegenstandes erschopft, 16st der Gegenstand sich auf.

Der Erfolg eines Zaubers hangt nicht nur von der Leistungsfahigkeit
des ausiibenden Charakters, sondern auch von der Widerstandskraft
des Verteidigers ab.

- OK
Die Einstellung wird tibernommen, die nachste Kampfrunde wird aus-
gefiihrt.

Im Taktik-Feld kann die Figur, deren Werte verandert werden sollen, direkt
durch anklicken gewahlt werden.

Monster, die mit ihren Waffen oder Zauberspriichen kein Mitglied Ihrer
Party erreichen kénnen, stehen immer in der Funktion ”Parade”.
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Nachdem die Aktionen fiir alle Figuren im Kampf gesetzt sind, werden die-
se nacheinander ausgefiihrt. Zu Anfang der Kampfrunde stehen alle Figu-
ren in Paradestellung. Ist der Gegner einer Figur in der Zwischenzeit nicht
mehr kampffahig oder geflohen, wird die Aktion nicht ausgefiihrt und statt
dessen Paradestellung eingenommen.

Beeintrachtigungen:

— Lahmung

— Vergiftung

— Versteinerung

Monster-Gruppen haben eine Kampfmoral, d. h., die Verbliebenen einer
Gruppe von vier Kobolden mit der Moral 50% versuchen zu fliichten,
wenn zwei der Gruppe getdtet wurden.

) R

Gelahmte Figuren sind unbeweglich und kon-
nen nur noch zaubern.

Vergiftungen haben keine Auswirkungen im
Kampf.

Die betroffene Figur ist tot.
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Krankheit Die Wahrscheinlichkeit eines Kampferfolges
nimmt um 50% ab.

— Alterung Schnell zunehmendes Alter hat keine Auswir-
kung auf den Kampf.
- Tod Der entsprechende Charakter nimmt nicht

mehr am Kampf teil.

—c <<

bern. Die Wahrscheinlichkeit eines Kampfer-
folges nimmt um 25% ab. Nach Beendigung
der Kampthandlungen verschwindet die Irri-
tation.

— Irritation Die betroffene Figur kann nicht mehr zau- Y
("}
A

— Verriicktheit Der betroffene Charakter der Party kann von
Ihnen nicht kontrolliert werden — er agiert
selbstandig.
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Schlafende Figuren kdmpfen nicht. Bei Scha-
digung wird die entsprechende Figur wach.
Die Beeintrachtigung verschwindet nach
Beendigung der Kampfhandlungen.

— Panik Die betroffene Figur versucht zu fliehen. Die
Panik legt sich, wenn der Kampf beendet ist.

— Blindheit Die Wahrscheinlichkeit eines Erfolges im
Kampf nimmt um 75% ab.

Ein Kampf ist beendet, wenn

— alle Mitglieder einer Gruppe tot sind,

— alle Mitglieder einer Gruppe erfolgreich geflohen sind,
— alle Monster getétet oder gefliichtet sind.

Haben Mitglieder Ihrer Party tiberlebt, konnen sie die Gegenstéande der
getdteten Monster einsammeln.
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Ausgang
Sie verlassen den Kampfmodus, ohne weitere Gegensténde eingesam-
melt zu haben.

Gegenstand nehmen

Abhangig vom Platz im Rucksack und der Leistungsfahigkeit des ge-
wahlten Charakters kann ein Gegenstand mitgenommen werden.
Nachstes Bild

Ist die Liste langer als ein Bildschirm, wird hiermit die nachste Seite
ausgegeben.

Voriges Bild

Hiermit blattern Sie gegebenenfalls eine Bildschirmseite zuriick.

) O

Gold nehmen 0
Abhangig vom Platz im Rucksack und der Leistungsfahigkeit des ge-
wahlten Charakters kdénnen Sie Goldstiicke mitnehmen. E
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Gold verteilen
Das Gold wird gleichmaf3ig auf die Mitglieder Ihrer Party verteilt.

Lebensmittel nehmen

Abhangig vom Platz im Rucksack und der Leistungsfahigkeit des ge-
wahlten Charakters kénnen Lebensmittel mitgenommen werden.

Lebensmittel verteilen

Die Lebensmittel werden gleichmaBBig auf alle Mitglieder der Party ver-
teilt.
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Die Rassen

Jede Rasse hat individuelle Starken und Schwéchen. Die Eigenschaften
sind STArke, INTelligenz, GESchicklichkeit, SCHnelligkeit, KONSstitution,
CHArisma, GLUck, MAGie-Resistenz und ALTer. Die angegebenen Werte

sind Héchstwerte,

Rasse STA
Mensch 60
Elf 30
Zwerg 90
Gnom 40
Halbling 20
Halb-Elf 45
Halb-Ork 80

INT
60
100
30
70
40
80
20

TABELLEN

GES SCH KON CHA
60 60 60 60
70 80 30 90
20 30 100 40
80 50 40 80

100 100 20 130
65 70 30 30
50 40 80 20
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GLU
100
100
100
100
100
100
100

MAG ALT

0
20
100
80
20
10
0

80
950
600
350
250
200

50
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Die Rassen kdnnen folgenden Klassen beitreten:

Mensch
Elf
Zwerg
Gnom
Halbling
Halb-Elf
Halb-Ork

allen

Krieger, Ranger, Weil3-, Grau und Schwarz-Magier

Krieger und Ménch
Dieb, Ménch, Weil3-, Grau- und Schwarz-Magier ]
Dieb und Ménch Y
Dieb, Wei3-, Grau- und Schwarz-Magier A
Krieger und Dieb
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Die Klassen

Die Klassentabelle beschreibt die Fahigkeiten der Klassen in den einzelnen
Disziplinen. Die Fahigkeiten sind AT Tacke, PARade, SCHwimmen, HOR-
chen, Fallen-Finden, Fallen-Entschérfen, Schlosser-Offnen, SUChen, Magi-
sche-Spruchrollen-Lernen und Magie-Benutzen. Die Angaben sind in Pro-

zent.

Klasse ATT PAR
Krieger 95 80
Paladin 80 95
Ranger 70 70
Dieb 50 50
Monch 60 60
Wei3-Magier 20 20
Grau-Magier 30 30
Schwarz-Mag. 40 40

SCH HOR F-F
9 50 20
9 50 30
9% 80 40
9% 95 95
9% 60 40
9% 20 15
9% 20 10
9% 20 O
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F-E

10
10
40
95
30
15
10

0

SO

15

0
40
95
35

o O O

SUC MSL M-B
20 0O O
10 70 50
30 30 30
95 0O O
70 50 60
50 95 95
50 95 95
5 95 95
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Die Klassen kénnen Zauberspriiche der folgenden Kategorien entspre-

chend ihren Féhigkeiten erlernen:

Krieger
Paladine
Ranger

Dieb

Monch
Weil3-Magier
Grau-Magier

Schwarz-Magier

keine

weilBe

weilde und graue
keine

graue

weilde

graue

schwarze

82

=T

) O




—c <<

Die Stufen

Je nach Klasse gelangt ein Party-Mitglied bei unterschiedlichen Erfahrungspunkten auf
die néachste Stufe:

Stufe Krieger Paladin Ranger Dieb Moénch Magier

(weil/grau/schwarz)
1 25 50 125 25 100 75
2 75 150 375 75 300 225 |
3 150 300 750 150 600 450 ‘
4 275 500 1250 275 1000 750 Y
5 425 750 1875 425 1500 1125 ° ‘
6 575 1050 2625 575 2100 1575 |
7 750 1400 3500 750 2800 2100 A
8 950 1800 4500 950 3700 2700
9 1175 2250 5625 1175 4600 3375

1425 2750 6875 1425 5600 4125
1700 3300 8250 1700 6700 4950
2000 3900 9750 2000 7900 5850
2325 4550 11375 2325 9200 6825
2675 5250 13125 2675 10600 7875
3050 6000 15000 3050 12100 9000
3450 6800 17000 3450 13700 10200
3875 7650 19125 3875 15400 11475
4325 8550 21375 4325 17200 12825
4800 9500 23750 4800 19100 14250
5300 10500 26250 5300 21100 15757
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DIE TASTATURBELEGUNG

Die neun Ziffern des Ziffernblocks der Tastatur entsprechen ihrer Funktion
und Anordnung den neun Icons des Bewegungs- bzw. Aktions-Feldes.

Die Tasten [1] bis [6] des Tastenfeldes bestimmen den aktiven Charakter
entsprechend der Anordnung in der Party-ID.

Y Die Funkti?r}sfl“asten [F1] bis [F6] 6ffnen die zweite Seite d'er Ausriistung N
%) des zugehorigen Charakters entsprechend der Anordnung in der Party-ID. °
d Der Cursor-Block hat in der 2D-Darstellung die Funktionen: A

gehe nach Norden

El gehe nach Westen

[¥] gehe nach Stiden

= gehe nach Osten
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Der Cursor-Block hat in der 3D-Darstellung die Funktionen:

Insert

Clr Home
[«
[¥]
>]

um 90 Grad nach links drehen
geradeaus gehen
um 90 Grad nach rechts drehen

ohne Drehung nach links gehen

ohne Drehung zuriicktreten

!
A

ohne Drehung nach rechts gehen
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TARBOS

DIES IST DIE GESCHICHTE VON TARBOS,
GOTT DES CHAOS, der das Land Lyramion ver-

wilstete — wie er grol3 wurde und wie er fiel.
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I. Kinder

or mehr als tausend Jahren lag tief in den schénen Waldern des Sii-

dostens Lyramions das Dorf Forbrook. Die Bewohner waren blond
und gutherzig, sie lebten vom Fischfang, der Jagd und dem Handel mit
der néchsten Stadt, die etwa zwei Tagesreisen im Westen lag.

In jenem Dorf wuchs ein Junge mit Namen Tar auf. Er war nicht wie die
anderen im Dorf, sein Haar war schwarz wie die Federn eines Raben bei
Nacht, sein Gemiit diister. Haufig wurde er von den anderen Kindern ge-
qualt, und oft kam Tar schmutzig und mit blauen Flecken nach Hause und
verbarg dann sein Gesicht im blonden Haar an der Schulter seiner Mutter.
Er weinte nie. Seine Mutter liebte ihn und gab ihm alles, was er wollte,
doch manchmal lag sie wach im Dunkel der Nacht neben ihrem schlafen-
den Mann, und machte sich Sorgen, Sorgen tiber ihren seltsamen Sohn.

) S e

Um den anderen Kindern zu entkommen, ging Tar oft schon am friihen
Morgen allein in die Walder, um erst kurz vor dem Abendessen zuriickzu-
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kehren. Sein Vater brummte oft wegen der langen Abwesenheit seines
Sohnes, wulte aber in den Tiefen seines Herzens, da3 sein Sohn die Ein-
samkeit brauchte, um den Grausamkeiten der anderen Kinder zu entkom-
men.

Eines Tage ging Tar besonders frith. Ubervoll von Abneigung gegen jeden
wollte er tiefer als je zuvor die Walder durchstreifen, auch trotz der War-
nung vor einem schweren Sturm, die er von seinem Vater bekam. So ging
er durch versteckte Tiler, kreuzte kleine, platschernde Bache und fand
Platze, wo die Sonne nur selten den laubbedeckten Boden erhellte. Doch
so etwas hatte er schon oft gesehen, er ging achtlos voriiber.

Dann kam er auf eine Lichtung, die er noch nicht kannte. Das Gefiihl des
Unbekannten lie3 ihn aufthorchen. Er sah in den Himmel hinauf, der be-
reits dunkel wurde. Auf der anderen Seite der Lichtung, in den Schatten
kaum zu erkennen, lag ein nackter Erdhiigel mit einem dunklen Loch, dem
Eingang zu einer Hoéhle. Langsam ging Tar tiber die Lichtung. Erneut sah
er in den Himmel. Er wiirde sich beeilen miissen, wenn er nicht nal3 wer-
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fen, die ihn mit geheimnisvoller Stimme zu rufen schien. Die ganze Lich-
tung schien auf den dunklen Eingang der Hohle zu deuten, alles war ruhig,

als ob nichts Tar von der Offnung ablenken sollte. Mit jedem Schritt glaub-

te Tar mehr die Kontrolle iiber sich zu verlieren.

Dann erreichte er den Eingang. Tief in der Hohle wurde langsam ein Licht
immer gréBer. Tar fithlte, wie ihn seine FiiBe in die Hohle trugen. Die Luft
wurde dumpf, der Geruch erinnerte ihn an einen toten Fuchs, den er einst
gefunden hatte, nur tausendfach starker.

Das Licht wurde immer heller und gréBer, fiel flackernd auf die rauhen
Wande der Hohle. Vor sich auf dem Boden erkannte Tar einen dunklen
Schatten. Er wuBte nicht, wo das Licht herkam. Ein leiser Ton erklang,

wurde langsam lauter, wie Wasser, das tiber Steine flie3t, und doch irgend-

wie anders.

Seine FiiBe blieben vor dem Schatten stehen, er sah hinab. Es war eine
Leiche. Ein toter Bar. Er war noch nicht sehr lange tot, jedoch schon in
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den wollte. Doch bevor er umkehrte, wollte er einen Blick in die Héhle wer-
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Verwesung iibergegangen. Der Gestank traf Tar mit voller Wucht, und er
drehte sich weg von dem Anblick der sich kriimmenden Maden im Fleisch
des toten Tieres. Tars FiiBe gehorchten ihm nicht. Auch nicht, als der Ka-
daver sich bewegte, sich aufrichtete und Maden und Fleisch auf den Bo-
den fielen. Er hob den Schadel, bis die Augen in gleicher Héhe mit denen
Tars waren und 6ffnete sie. Tar sah das Leben in den Tiefen des Schéadels
flackern, ein iibles, ein unreines Leben.

Der Kadaver atmete tief ein. Fiir einen kurzen Moment herrschte Ruhe.
Dann sagte der Bér: “Tarbos”, und stief3 dabei eine Wolke ibelriechender
Gase in Tars Gesicht.

Tar kam zu sich, verzog das Gesicht und stolperte zuriick. Er bekam keine
Luft, konnte nichts sehen, versuchte, die faule Luft aus den Lungen zu be-
kommen, keuchte und stéhnte. Er fiel auf den Riicken, drehte sich, kroch
zum Eingang der Héhle und sah nicht, wie der Bar hinter ihm zusammen-
brach, als habe ein Puppenspieler die Faden durchtrennt.
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Das flackernde Licht wurde schwécher. Der Hiigel erzitterte, wahrend Tar
zum Ausgang kroch. Staub und Erde fielen herab. Endlich war er wieder
drauBBen. Er sah sich um, das Tageslicht stach in seine Augen, die heftig
tranten. Mit einem lauten Rumpeln fiel der Erdhiigel in sich zusammen.
Als der Staub sich gelegt hatte, blieb nur ein Flecken kahler Erde.

Tar hustete und wischte sich die Tranen aus dem Gesicht. Er spie aus, um

den widerlichen Geschmack aus dem Mund zu entfernen. Dann setzte er v
sich und tiberdachte, was ihm geschehen war. Er fiihlte sich gut, als ob Y
Feuer in seinen Adern stromte. Sein Kopf war klarer denn jemals zuvor, die

Kraft seiner Augen stérker denn je, jedes Blatt, jeder Grashalm, jeder Kie-

sel im Schatten zu erkennen. Dann fiihlte er einen Schock, Scham, als ob

sein Kdrper von seinem Geist gezogen wurde, der nun nackt und offen lag.

Tar stand auf, spuckte ein letztes Mal aus und sah zum Himmel. Es wurde
immer dunkler. Er rannte zurtick in sein Dorf, angeregt, mit neuer, unbe-
kannter Kraft erftllt.
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-------------

Als Tar aus dem Wald herausgerannt kam, war der Himmel bereits
schwarz. Er blieb stehen, lachelte. Er war tiberhaupt nicht erschopft.

"Was gibt es zu lachen, Erdfresser?”, schnarrte eine Stimme hinter ihm.
Tar drehte sich um. Es war Mank. Mank qualte Tar, wo er ihn nur traf. Er
war gro3 fiir sein Alter. Tar sah mit kithlem Blick an ihm hinauf und sagte:
"Kratz deine Flohbisse, Pferdegesicht.” Manks Augen weiteten sich, dann
lachelte er. “Hat dein Papa dir neue Wérter beigebracht?” Sein Grinsen
wurde breiter. “Dabei ist er gar nicht dein Papa. WuBtest du das? Dein
richtiger Papa war ein Wildschwein, weiBt du?”

Mank lachte und die anderen Kinder, die hinzugekommen waren, lachten
mit ihm. Tar 6ffnete den Mund, um zu antworten, doch Mank stie3 ihn
hart, so da3 er zu Boden fiel. “Seht ihr? Er kann nicht einmal richtig ge-
hen!”

Die Kinder standen um Tar und lachten. Mank beugte sich tiber ihn, grin-
ste und sagte: "Und weiBt du, wer deine Mama war, du Wurm?” Tar fiihl-
te, wie die Wut in ihm wuchs wie ein Feuer. “Ich sag dir, wer deine Mama
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war, mein Kleiner” Tar wuBte nicht mehr, was er tat. Er fithlte nur Wut
und HaB. Er sah rot, hob den Arm und legt die Hand auf Manks Brust.

"Sie war...” Weiter kam Mank nicht. Tar fiihlte eine Kraft durch seinen
Arm und seine Hand flieBen, eine Gewalt unter seiner Hand in Manks
Brust. Ein Gerausch entstand und wurde lauter. Weit ril3 Mank die Augen
auf. Niemand bewegte sich, kein Gerdusch war zu horen, als ob die Zeit
stehengeblieben wére,

)

Es donnerte. Tars Gesicht war dicht vor Manks, seine Hand immer noch
auf Manks Brust. Ein Blutfaden rann aus Manks Mundwinkel, dann fiel er
auf den Riicken, mit einem Ausdruck von Uberraschung und Angst im

Gesicht.

Plstzlich bewegte sich alles wieder, die Kinder schrien, Eltern kamen ge-
rannt und sprachen mit lauten Stimmen. Nur Tar blieb ruhig sitzen, den
Arm erhoben, absolut ruhig. Und Mank — Mank lag im Staub. Er bewegte
sich nicht.
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Die Dérfler kamen auf Tar zu. Er sah auf, in ihre wiitenden Gesichter.
Dann brach der Sturm mit aller Heftigkeit tiber den Wald und das Dorf
herein. Regen strémte herab, der Wind ri3 an Baumen und Héausern, Blit-
ze zerrissen vier Baume fast zur gleichen Zeit, und der Donner erstickte je-
des andere Gerausch.

Tar sa3 auf dem Bett im Zimmer seiner Eltern, draulBen tobte der Sturm.
Seine Mutter hatte ihn geheiBen, dort zu bleiben. Sein Vater hatte ihn nur
wiitend und verwirrt angesehen. Er horte sie im Nebenzimmer reden. Er
verstand nicht, warum alle so bése waren.

— Mank hdtte mich nicht stolBen sollen. Ich hab’s ihm gegeben. Oh ja!

Er stand auf und legte ein Ohr an das rauhe Holz der Tiir. Jetzt konnte er
verstehen, was seine Eltern sagten. ” —ben es versucht, wirklich versucht.

Aber wir haben es gewul3t, als wir ihn fanden. Wir hatten ihn im Wald las-

sen sollen.”
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Seine Mutter weinte. Sie beruhigte sich etwas, um sprechen zu kénnen:
n _ oo _ . ")” _ 14 D- d d ch

Und w—was kénnen w—wir nun tun? ie anderen werden ihn
toten. Sie halten ihn fiir einen Damon,” antwortete sein Vater. Seine Mut-
ter weinte wieder. Tar stellte sich vor, wie sein Vater zu ihr ging und sie in
den Arm nahm,

"Hab keine Angst, mein Herz, ich habe eine Idee. Wir bringen ihn zu La-
theoz, dem Zauberer. Er wird wissen, was zu tun ist.”

Tar sah zum Dorf zuriick, als sein Vater mit ihm gen Norden in die Hiigel
ging. Er sah seine Mutter, doch sie beachtete ihn nicht. Sie hatte immer
noch geweint, als sie ihn zum Abschied kiiBte. Die anderen Dérfler stan-
den um sie herum. Mit wiitenden Blicken sahen sie ihm nach, als wére er
eine Abscheulichkeit. Die Kinder versteckten sich hinter ihren Miittern. Er
wollte weiter schauen, doch sein Vater zog ihn mit sich um eine Wegbie-
gung. Er sah das Dorf nie wieder...

) O

Zur Nacht schlugen sie ein Lager auf. Tars Vater briet ein Kaninchen, das
er gefangen hatte, (iber dem Feuer. Sie aBen schweigend und legten sich
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frith schlafen. Seit sie unterwegs waren hatte sein Vater kein Wort mehr
mit ihm gesprochen.

Am néachsten Tag erreichten sie das Haus von Latheoz, einem alten Mann
in grauer Robe. Er lebte allein in seinem kleinen, steinernen Haus mit all

den geheimnisvollen magischen Objekten und grofBen mysteriésen Bii- 1
chern. Tars Vater sprach ihn voller Respekt an. Der Zauberer grummelte |
und wollte wissen, warum sie gekommen seien. |

"Es ist wegen ihm,” sagte Tars Vater und zeigte auf ihn. “Er hat einen an-
deren Jungen getdtet. Mit Zauberei. Die anderen wollen ihn téten. Sie sa-
gen, er ist ein Dadmon. Ich versprach seiner Mutter... meiner Frau, ihn zu
Euch zu bringen.”

) SRS

Tar sah zu seinem Vater auf. “Bist du nicht mehr mein Vater?” Sein Vater
sah ihn an, als sahe er ihn zum erstenmal an diesem Tag. Nach einer Wei-
le wandte er sich wieder Latheoz zu, der ebenfalls Tar ansah. Der Alte
murmelte etwas, stand auf und wiihlte in einer dunklen Ecke. Nach einer
Weile kehrte er mit einem grof@en Kristall zurtick.
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"Halte das!” sagte er zu Tar. Tar nahm den Kristall in beide Hande. Er hat-
te einen Schock oder ein seltsames Gefiihl erwartet, doch der Kristall fiihl-
te sich bloB wie ein groBer Stein an. Latheoz legte seine alte, runzelige
Hand auf den Kristall und schloB die Augen. Eine Weile stand er still,
dann runzelte er die Stirn, sein Gesicht wurde na3 von Schweil. Plétzlich
ri3 er die Hand zuriick und éffnete die Augen. Er starrte Tar an, dann sei-
nen Vater.

sich zusammen und sagte: “Ich schlage vor, du schickst ihn zu den Su-
chern des gefahrlichen Wissens. Vielleicht wissen die, was mit ihm zu tun
ist.”

"Nur eine groBe, schwarze Wand... ” murmelte er verwirrt. Dann rif3 er Y

Ein Weile sahen sie sich nur an. Dann fragte Tars Vater: "Gut. Aber wie
findet er sie?” — “Ich fiihre ihn; ich kenne ein paar von den Suchern.”

Tar hatte noch nie etwas gesehen, was den Landern gleichkam, durch die
Latheoz ihn fithrte. Sie reisten durch die Vorberge der Bollgar-Kette und
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erklommen nun einen steilen Pfad zu einem PaB durch die Berge selber.
Latheoz sprach nicht viel, aber er starrte Tar auch nicht an. Nur manch-
mal hatte er ein seltsames Funkeln im Blick.

Tar sah, daB dem Alten die Reise schwerfiel. Und trotzdem rastete La-
theoz nur kurz und a3 wenig. Nach zwei Tagen kamen sie in ein kleines,
felsiges Tal. In seiner Mitte stand ein Turm aus kaltem Stein.

"Was ist das?” fragte Tar. "Der Turm der Sucher,” antwortete Latheoz.

"Was suchen sie?” — "Das gefahrliche Wissen.” — “Wie man tote Dinge
bewegt?” Latheoz sah Tar an.

"Ja, zum Beispiel.”
Tar war an mehr interessiert. Er starrte den Turm an.

Endlich, nachdem sie sich mithsam durch das Tal gek&mpft hatten, stan-
den sie am FuBe des Turmes. Latheoz sah sehr miide aus. “Du bist ange-
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kommen. Ich kehre nun um.” — “Wartet. Kommt [hr nicht mit hinein?”
fragte Tar. Latheoz sah den Turm hinauf und schiittelte sich. “Nein, ich

werde ihn nicht betreten.” — “Aber... sie werden nicht wissen, wer mich ge-
bracht hat, warum ich hier bin!” — "Keine Angst... Sie wissen, da3 wir
hier sind.”

Latheoz drehte sich um und ging seinen Weg zuriick durch die Berge. Tar

sah ihm nach, wie er in der Ferne kleiner und kleiner wurde. Dann dreht er .
sich um und betrachtete das hélzerne Doppeltor des Turmes. Er hob die V
Hand, um zu klopfen, doch bevor seine Faust das Holz beriihrte, dffnete i

sich das Tor und eine Stimme fragte: “Was ist, willst du den ganzen Tag
dort drauf3en bleiben, oder kommst du endlich rein?”

Tar sah in die dunkle Halle, konnte aber nichts erkennen. Er trat ein. Das
Tor schloB sich hinter ihm.

Tar stand in der dunklen Halle. Ein Mann in einer ebenfalls dunklen Robe
gab ihm mit einer Fackel ein Zeichen zu folgen. Es ging eine sich windende
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Treppe hinauf, dann einen Korridor entlang. SchlieBlich wurde Tar in einen
kleinen Raum geschoben, in dem ein bartiger Mann, auch mit einer dun-
klen Robe bekleidet, hinter einem groBen Holztisch saB. Der Mann sah
Tar fest an. Tar fiihlte sich unter diesem Blick alles andere als wohl, senkte
die Augen jedoch nicht.

Nach einer Weile meinte der Mann: “Latheoz glaubt also, du kénntest ein
Magier sein.” Er sah auf seine Papiere und schrieb etwas auf.

"Wie ist dein Name?” fragte er ohne aufzusehen.

"Tar.” Der Bartige hob den Blick und sah ihn an, als wiirde er ihm nicht
glauben. Dann schrieb er den Namen auf.

"Gut. Du hast Talent. Soviel ist sicher.” Tar verstand nicht, warum, aber
blieb ruhig. Der Mann sah ihn an. “Hast du Fragen?” Tar dachte nach.
"Bin ich nun ein Sucher?” Der Mann lachelte: “Noch nicht. Doch mit ein
wenig Gliick wirst du es eines Tages sein.”
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cTecewwe®eeawewe,

So kam Tar zu den Suchern des gefahrlichen Wissens. Er muBte hart ar-
beiten, doch bekam er genug zu Essen und sein Bett war warm und trok-
ken. Und sie lehrten ihn Lesen und Schreiben, und als sie merkten, da er
gut und schnell lernte, brachten sie ihm die Grundbegriffe der Elemente
und des damonischen Reiches bei. Tar nahm alles mit einer Geschwindig-
keit auf, die selbst die Sucher tiberraschte. Er stieg schneller durch die
Réange auf, als jemals ein Mensch zuvor. Und er hatte niemals Freunde.

) e
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Il. Zauberer

un, Tar, morgen ist deine Meisterpriifung. Wirst du sie schaffen?” Tar

hob den Blick von der Schriftrolle, die er las, und sah in die Augen
des Meisters, der ihn angesprochen hatte. Er lachelte leise: “Nattirlich,
Meister Zanthi. Ich denke nicht, daB3 sie ein Problem sein wird.”

merkt. “Ha! Du wirst der jiingste Adept sein, der jemals in die Meisterprii-
fung gegangen ist. Uberschétze dich nicht! Einen Damon der dritten Stufe
zu rufen ist kein Kinderspiel”

Meister Zanthi lachte gepre3t. Er hatte wohl den Ton des Widerstands be- Y
(")
A

Tar lachelte und wandte sich wieder seinen Studien zu.

— Dummbkopf. Die Ddmonen fressen mir aus der Hand. Ich habe immer-
hin schon einen Ddmon der vierten Stufe gerufen.
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Doch dann wunderte er sich. Die Dinge fielen ihm leicht. Zu leicht? Er fiihr-
te Beschworungen mit Leichtigkeit aus, die andere Sucher ftir sehr schwer
hielten.

— Sie sind Dummbkoépfe.
Er lachelte tiber sich und las weiter.

Als der nachste Morgen ddmmerte, wurde Tar vor das Konzil gefiihrt. Die
Zwolf starrten ihn an, doch Tar blieb ruhig.

— Sie denken, ich sei zu jung.

GroBmeister Kantuon strich sich iiber den Hals und sagte: “Bruder Tar,
du wirst nun dein Sein riskieren bei dem Versuch einen Dédmon der dritten
Stufe zu beschworen, um zu beweisen, da3 du den Rang eines Meisters
erreicht hast. Willst du zurticktreten?” Freundlich sah er Tar an. Der
lachelte und antwortete: “Nein, GroBmeister.”
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Kantuon sah ihn mit unverdndertem Ausdruck an: ”“Ich wiederhole: Willst
du zurticktreten?” Ohne zu blinzeln sah Tar ihm in die Augen: “Nein,
GroRBmeister.”

Kantuon seufzte und sah auf die Rolle, die er in der Hand hielt. “Nun gut.
Gehe durch jene Tiir" Er zeigte auf eine Tiir zu Tars Rechter. “Wir werden
deinen Erfolg von hier aus priifen.”

dunkel, nur von einer schwarzen Kerze spérlich erhellt, die wilde Schatten
an die rauhen Wande warf. Tar setzte sich und ging in Trance. Ohne zu
z6gern sank er durch die dulBeren Ebenen des damonischen Reiches, wies
die Angriffe und Belastigungen der niederen Damonen zuriick. Auf der
fiinften Ebene verweilte er kurz, um eine Gruppe von D&monen, die ihn
aufhalten wollte, zu vernichten.

Tar nickte, ging zu der Tiir und betrat den Priifungsraum. Er war klein und Y
©
A

Dann sank er in die vierte Ebene. Ein beeindruckender Damon versperrte
ihm den Weg und griff ihn an. Mit einem Stirnrunzeln schlug Tar ihn
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zuriick und tiber den Horizont des ddmonischen Reiches in den Nicht-
Raum. Geduldig wartete er, ob der Damon zurtickkehrte, doch der blieb
fern.

Tar sank weiter auf die dritte Ebene. Ein méchtiger Dédmon wartete auf
ihn. Mit seinen starksten Binde-Spriichen hielt Tar diesen Damon. Der
wehrte sich, versuchte Tar anzugreifen, doch Tar driickte mit seiner menta-
len Hand zu, bis der Damon ruhig blieb. Tar hielt seinen Griff. Die Zwolf
wiirden seine Kontrolle iiber den Damon der dritten Ebene registrieren,
und er wiirde als Meister zuriickkehren.

) Sy R

Eine riesige Hand kam von unten, ergriff ihn, umfaBte ihn komplett und
warf ihn nieder. Tars Binde-Spruch war gebrochen.

— Héllenfeuer. Ein Ddmon der zweiten Ebene?

Er blieb ruhig, wohl wissend, dal3 Widerstand zwecklos war, und wartete.
Ein wildes Gefiihl durchstrémte ihn, als er in die zweite Ebene vordrang.

108




—c <<

So tief war er noch nie vorgestoBen. Und immer noch ging es abwiarts, er
fiihlte, wie er die zweite Ebene verlie3, die letzte Barriere tiberwand. Ein
Schock traf ihn, als er verstand, was geschah.

— Nur ein Lord-Ddmon ist dazu fahig!

Die Hand 6ffnete sich und setzte ihn auf der ersten Ebene ab. Er fiihlte die
tibermé&chtige Kraft, die ihn heruntergeholt hatte, das méchtige Sein, das
seine Menschlichkeit zwergenhaft erscheinen lie. Er fiihlte Angst in sich
aufsteigen, aber seine Neugier war noch gréRer.

"Wer seid Ihr?” fragte er mit seiner mentalen Stimme. Wiirde der Lord D4-
mon seinen Namen nennen, kénnte er erneut gerufen werden.

— Falls ich hier herauskomme.

Der Hollenkénig veranderte seine Erscheinung von reinem Chaos in eine
Form, die von menschlichen Sinnen erfaBt werden konnte. Ein Grinsen
durchkreuzte das gigantische Gesicht.
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"Ich griiBe dich, Tarbos. Ich bin Thornahuun, dein Vater.” Die Stimme
donnerte, Tar war sprachlos.

— Tarbos... Die Hohle... Mein Vater? Lécherlich!

Das Grinsen des Ddmons wurde breiter. “Lebe wohl, Tarbos, wir werden
uns wiedersehen.” Tar fiihlte, wie er hochgeschleudert wurde, schneller
und schneller. “Warte! Thornahuun! Kehre zuriick!”, schrie er, doch alles,
was er von dem Lord-Damon hérte, als er durch die neun Ebenen raste,
war ein lautes Lachen.
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Schreiend erwachte Tar aus seiner Trance. Die Zwolf kamen in den Prii-
fungsraum und stellten sich um ihn.

"Tar, was ist geschehen?” wurde er gefragt. “Wir fiihlten, wie du den Da-

mon der dritten Ebene kontrolliertest, als du plétzlich verschwandest...
Wo...?”

Tar gewann die Gewalt tiber sich zuriick, stand ohne zu antworten auf,
schob die helfenden Hande beiseite und wandte sich Kantuon zu, der sei-
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nen Blick ruhig erwiderte. Die anderen Meister schwiegen. “Ich weif3 nicht,
was dir dort unten geschah, Tar, aber du hast deinen Wert unter Beweis
gestellt. Du bist nun einer der Sucher des geféhrlichen Wissens.”

Tar verbeugte sich, vollkommen ruhig. Doch unter dieser Ruhe brannten
groBe Wut und Ehrgeiz.

Tar sal in seinem kleinen Raum. Mit wiitendem Schlag schloB er den _
grolBen Spruchband, in dem er gelesen hatte. Nirgends war das Wissen zu Y
finden, das er suchte, das er brauchte, um Thornahuun zu beschwéren ©
und zu binden, um ihn dann zu zwingen, die Wahrheit zu sagen. Erneut A
dachte er tiber den Erdhiigel und den Kadaver des Baren nach, tiber seine
Eltern, die ihn gefunden hatten und tiber den Lord-Damon, der ihn Tarbos
genannt hatte. Wie sonst héatte er seinen Namen kennen kénnen, wenn er
nicht die grauenvolle Macht hinter den Vorkommnissen in dem Erdhiigel
gewesen ware?

Tar schlug mit der Faust auf das Buch der Macht. Sinnlos. Es beschrieb
Krafte, von denen die meisten Menschen nur tréaumten. Doch sie reichten
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nicht, einen Koénig der Hélle zu beschwéren. Er brauchte éltere, dunklere
Spruchbande, in denen méachtigere Krafte zu finden waren.

Tar ging zu Kantuons Studierzimmer und klopfte an die holzerne Tir.
"Korhm herein.”

Tar betrat das Zimmer. Kantuon war nicht allein. In einem groBen Sessel
sal3 eine junge Frau, nicht alter als Tar, aber auch nicht viel jiinger. Tar war
{iberrascht. Kantuon bemerkte seine Reaktion und sagte: "Ach ja. Tar, dies
ist meine Nichte, Prinzessin Mylneh — Mylneh, das ist Tar.”

—c =<
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Mylneh hob die Hand. Tar ergriff sie und beugte sich dartiber, beriihrte sie
kurz mit seine Lippen. Sie lachelte ihn an. Tar wandte sich wieder
Kantuon zu und hob seine Augenbrauen. "Prinzessin?” — “Ah, ja..”
Kantuon wirkte etwas verlegen. “Es ist nicht allzu bekannt, aber Kénig
Marakahn ist mein Bruder. Ich bitte dich, das fiir dich zu behalten.”

"Natiirlich, GroBmeister.” Tar lachelte. Kantuon sah einen Stof3 Papier auf
seinem Tisch an. "Vielleicht zeigst du Mylneh den Turm. Sie wird eine
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Weile bei uns bleiben, und ich habe im Moment wenig Zeit.” Tar tiberlegte,
dachte an seinen eigentlichen Grund, weswegen er gekommen war, lachel-
te dann Mylneh an und sagte: “Natiirlich, GroBmeister. Eure Hoheit?” Er
bot der Prinzessin seinen Arm an. ”Verriickt, nennt mich Mylneh”, sagte
sie lachend und nahm seinen Arm. Sie verlie3en den Raum. Kantuon be-
obachtete sie, seufzte und kehrte an seine Arbeit zuriick.

"Ich bin tiberrascht tiber Eure Manieren, Tar.” sagte Mylneh, als sie durch
die grélBeren Rdume des Zentrums des Turmes gingen. Tar war erschrok-
ken. “"Habe ich Euch irgendwie beleidigt, Milady?” Sie lachte. “Nennt
mich Mylneh! Nein, ich habe nur gedacht, da3 jemand, der in einem dun-
klen Turm wohnt, weit ab von allem lebt, kaum weil3, wie ein Madchen
aussieht, geschweige denn, wie es angesprochen wird.”

Jetzt war es an Tar, zu lacheln. “Nun... Mylneh... Unsere Erziehung betrifft
nicht nur dunkle Dinge, und Thr wiirdet kaum glauben, welchen Versu-
chungen man widerstehen muf3, wenn man mit den dunkleren Seiten der
Magie arbeitet.”

13
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Sie gingen die Treppen zur Spitze des Turmes hinauf. Tar fiihlte sich durch
ihr Interesse an ihm geschmeichelt. Er sah von der Seite ihr langes, hasel-
braunes Haar und ihre blauen Augen an. Ihr Gesicht und ihre Figur waren
nicht so perfekt schon, wie bei den Damonen, die ihn verfiihren wollten,
doch sie war warm und real. Mylneh machte eine freundlichen Eindruck
und schien ihn nicht vernichten zu wollen — ein angenehmer Unterschied.

Als sie das Dach des Turmes betraten, geno3 Mylneh die Aussicht auf die
Bollgar-Kette. Tar stand neben ihr. Er muBte zugeben, dal3 der Ausblick
beeindruckend war. In jeder Richtung standen die zerkliifteten, kompro-
milBlos schénen Berge. Mylneh sah ihn an, mit funkelndem L&cheln in den
Augen. "Es ist wundervolll” sagte sie. “Ja, ist es.” — "Aber lhr schaut in
die falsche Richtung.” Arger huschte tiber ihr Gesicht.

llJa 14

Muylneh lachte ihn aus. “Verrtickt!” Dann wurde sie ernster: “Weilt du,
ich dachte schon, da3 das ein furchtbar langweiliger Aufenthalt wiirde.
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Doch nun scheint es hier doch noch interessant zu werden.” — ”Wie
das?” — "Nun, ich dachte, die einzigen Menschen, mit denen ich hier re-
den kdnnte, wiirden alte Manner sein.” Sie lachelte ihn an.

p

Am néachsten Tag besuchte Tar den GroBmeister erneut. “Ja, Tar, was gibt

es?” Er sah von seinen Rollen und Biichern auf. Tar sah ihm gerade in die

Augen: “Ich mochte die verbotenen Biicher lesen. Die, die am Ende der Bi-

bliothek unter Verschlul3 gehalten werden.” Y
("}
A

Kantuon setzte sich auf. “Du solltest nicht einmal iiber ihre Existenz wis-
sen!” Tar zuckte die Schultern: “Das war kein Problem. Darf ich sie le-
sen?” Kantuon sank mit ernstem Blick in seinen Sessel zuriick. “Wozu
brauchst du sie?”

Tar sah weg, dann sagte er: “Ich méchte ein Experiment durchfiihren. Ich
will... einen Lord-Damon beschwéren.”

15




—c <<

"Was! Bist du verriickt geworden? Nicht einmal ich wiirde den Versuch
wagen, einen Kénig der Hélle zu rufen! Ich verbiete dir dieses Experimen-
t!” Tar schaute wiitend, beruhigte sich wieder.

— Alter Dummbkopf. Ich werde die Biicher auch ohne deine Erlaubnis be-
kommen.

"Nattirlich, GroBmeister. Ich werde meine Aufzeichnungen sofort vernich-
ten.” Tar drehte sich um und ging. Kantuon beobachtete ihn, als er das
Zimmer verlieB und {iberlegte, warum Tar einen Lord-Dédmon beschwéren
wollte.

In den nachsten Tagen trafen Tar und Mylneh sich oft. Tar zeigte ihr den
Turm und erzéhlte ihr von der Arbeit der Sucher. Mylneh berichtete Tar
von ihrem Vater und dem Hof. Tar fiihlte sich wohl in Mylnehs Néahe, all
die Wut und all seine Schwierigkeiten waren verschwunden.

Eines Nachts stiegen sie erneut auf das Dach des Turmes, um die Sterne
zu beobachten. Mylneh war vom Himmel der Nacht wie bezaubert. Tar
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stand neben ihr. Nach einer Weile legte er ihr seinen Arm um die Schul-
tern. “Tar?” Er sah ihr in die Augen. Sie wirkte gleichzeitig traurig und
glticklich.

"Ja?” — "KuB mich.”

Tar hob die Augenbrauen. Sie meinte, was sie sagte. Er nahm ihr Kinn in
die Hand und legte seine Lippen auf ihre. Eine Ewigkeit verging. Mylneh
zog sich zuriick. Ihre Augen waren feucht.

—c <<
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"Tar?” fragte sie erneut. “Ja?” — “Ich gehe morgen.”
Eine Weile blieb er ruhig. "Was?” — “Ich wollte es dir so spat wie mdglich
sagen, um dir die letzten Tage nicht zu verderben.” — “Und deshalb habe

ich den KuB3 bekommen?” Er klang bitter. “Als Bezahlung? Weil ich ein
guter Unterhalter war?”

"Tar... Mach es uns doch nicht so schwer. Du wuBtest doch, daB ich ir-
gendwann wieder gehen wiirde.” Er drehte sich weg und lehnte sich auf
die Briistung.
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"Tar?”

Nach einer Weile antwortete er: “Ich hitte dich gerne dabeigehabt. Du
hattest es sehen sollen.” — "Was?” Er wandte sich ihr wieder zu, ein selt-
sames Brennen in den Augen: “Ich werde einen Lord-Damon beschwéren.
Ich werde mit ihm kampfen.”

Muylneh trat einen Schritt zurtick, erschrocken von der Verédnderung in ihm.
"Aber du hast mir erzahlt, da3 die Lord-Damonen die méchtigsten aller
Damone sind.” — ”Sind sie auch. Und ich werde einen fangen. Bedenke
die Machte, die ich erreiche.” — "Oh, Tar! Tu es nicht. Wie kannst du einer
solchen Macht widerstehen? Er wird dich wie eine Fliege zerquetschen!”
Kiihl sah er sie an: “Wird er nicht. Ich weil3 es!”

"Tar, du darfst nicht..” Er unterbrach sie. “Niemand sagt mir, was ich tun

und was ich lassen soll. Das ist doch alles akademisch, oder? Du wirst so-
wieso nicht dabei sein. Ich bitte dich nur einmal, Mylneh: Bleibe! Es dauert
nicht lange. Ich habe meine Vorbereitungen bald abgeschlossen.”
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Doch Mylneh schiittelte nur den Kopf, trat ein paar Schritte zurtick. ”Nein,
Tar. Ich will nicht in deiner N&he sein, wenn du so etwas versuchst” Sie
drehte sich um und rannte die Treppen hinab. Tar hielt sie nicht zurtick. Er
lehnte sich wieder auf die Briistung und lie@ den Blick iiber die im Ster-
nenlicht liegende Landschaft schweifen.

— Dumme Goére. Du bist genauso kleinmiitig, wie die anderen.

Als Mylneh am néchsten Tag den Turm verlie, blieb Tar fern. Er sal3 statt
dessen in der Bibliothek und las in den verbotenen Biichern. Er hatte die
magischen Siegel gebrochen. Und nun sal3 er da, studierte intensiv, von
Zeit zu Zeit eine Notiz machend.

)

Die Zeit verging. Er fand den Spruch, den er brauchte, und kopierte die
wichtigsten Sequenzen. Tar schrieb gerade die letzten Beschwérungen nie-
der, als die Tiir der Bibliothek mit lautem Knall aufgestoBen wurde.
Wiitend stand GroBmeister Kantuon im Eingang. Mit langen Schritten
kam er an den Tisch, an dem Tar saB3 und las, sah auf die Biicher vor Tar
nieder, dann Tar an, wahrend er eines der Biicher zuschlug.
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"Tar! Ich hatte dir ausdriicklich verboten, diese Biicher zu lesen! Sie diir-
fen nur mit Zustimmung und unter der Kontrolle der Zwolf und von mir
benutzt werden! Du hast eine direkte Anweisung miBachtet und wirst die
Konsequenzen tragen miissen! Bei Sonnenuntergang wirst du diesen
Turm verlassen haben. Du darfst deine Studien in der kleinen Hiitte in den
nordlichen Hiigeln fortsetzen.” Kantuons Augen weiteten sich wiitend, als
er sah, dad seine Worte keinen Eindruck auf Tar machten.

"Schon gut, GroBmeister.” Tar war vollig ruhig. “Ich habe gefunden, was
ich gesucht habe. Ich brauche den Turm nicht langer.”

Er stand auf und verlie3 die Bibliothek, einen vollig konsternierten Grof3-
meister hinterlassend.

Am gleichen Nachmittag verlie3 Tar den Turm und wanderte zu der klei-
nen Hiitte im Norden. Sie hatte eine Weile leergestanden, doch Tar mach-
te sie sich wieder wohnlich. Er kehrte nie zum Turm der Sucher zurtick.
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Tar sah aus dem Fenster. Es war nun dunkel genug. Ein Sturm braute sich
{iber der Hiitte zusammen. Er wandte sich ab und bereitete sich vor. Sein
Wissen miiBte ausreichen, Thornahuun zu finden und zu kontrollieren.
Ein Frosteln lief seinen Riicken hinab. Die verbotenen Biicher waren
furchtbar gewesen. Sein Wesen, sein Geist fiihlten sich beschmutzt, als er
in den alten, grausigen Biichern gelesen hatte. Doch nun war er bereit.

Er atmete tief durch und versetzte sich in magische Trance. Schneller als
jemals zuvor sank er durch die ersten acht Ebenen, durchschnitt die wa-
chenden Damonen wie ein heilBes Messer weiche Butter. Dann tiberwand
er erneut die letzte Barriere, diesmal aus eigener Kraft. Er war auf der er-
sten Ebene.

) R

Er zégerte nicht, sondern sprach sofort den Namen des Einen aus, den er
suchte.

— Thornahuun!
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Uberraschenderweise erschien der Damon sofort. Tar sah in das kochende
Chaos seiner Gestalt, beobachtete, wie sie sich in eine menschenéhnliche
Form zwang. Der Konig grinste.

"Ich griiBe dich, Tarbos!” Sein Grinsen wurde breiter. “Was kann ich fiir
dich tun, mein Sohn?” Er lachte in sich hinein. Tar fithlte Wut in sich auf-
steigen, blieb aber nach auBen gefaBt und kiihl. “Warum nennst du mich

deinen Sohn?” fragte er. “Weil du es bist. Erinnerst du dich an unser Tref- -
fen in der Hohle des Erdhiigels?” Tar fiihlte, da3 Thornahuun die Wahr- Y
heit sagte. “Also... fanden meine Eltern mich wirklich... im Wald?” i

Der Kénig lachte wieder in sich hinein. “Ja. Deine echte Mutter war eine
Hexe. Sie war mehr als gliicklich, von einem Lord-Déamon besucht zu wer-
den. Sie hat nie begriffen, was es bedeutet, welch exquisite Qualen die Fol-
ge sind. Nach nur sieben Monaten hast du dir deinen Weg nach draulBen
erkampft. Du hattest einen gesunden Appetit!” Der Dédmon lachte grau-
sam. Tar unterdriickte seine Wut, hielt seine Ruhe und Gelassenheit auf-
recht. Er hatte die Frau nie gekannt.
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"Warum hast du das getan?”

Der Konig sah auf ihn herab, immer noch lachelnd. “Nun, weil ich groBe
Plane mit dir habe, Tarbos. Du wirst fiir mich die Welt erobern.”

Tar fiihlte, wie ihm seine Wut entglitt. “Vorher werde ich dich erobern!!!”
schrie er und schleuderte Strome der Macht aus seinem Sein auf Thorna-
huun. Der Konig wurde von den Gewalten zuriickgeschleudert, kehrte je-
doch schon bald zurtick. Sein Lacheln wurde grimmiger: “Das ist also der
Weg, den du gehen willst? Nun gut. Ich habe dich erschaffen. Jetzt werde
ich dich vernichten.” Er hob seine Klaue und ging zum Angriff tiber.

Der magische Kampf, der folgte, erschiitterte die Fundamente des damoni-
schen Reiches. In der realen Welt wiitete iiber Tars Hiitte ein Sturm von ei-

ner Starke, wie es ihn noch nie gegeben hatte. Im Turm der Sucher fiihlte
Kantuon die immensen magischen Vibrationen und versetzte sich in tiefe
Trance, um ihre Quelle zu finden.
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Nach einer unmeBbaren Zeit hérten beide, Tar und Thornahuun, auf zu
kampfen. Sie waren erschoépft. Tars neue Krafte konnten denen des Ko-
nigs standhalten, aber keiner konnte den anderen besiegen. Thornahuun
grinste miide. Er wiirde seine Plane dndern miissen. Er sah eine Mdglich-
keit, noch mehr Chaos in die Welt zu bringen. Er rief seinen Bruder.

— Bralkur.

Es dauerte nicht lange. Das ganze Reich hatte den Kampf verfolgt.

) Sy

— Thornahuun, mein Bruder.
Thornahuun dachte nicht einmal daran, fiir sich selbst um Hilfe zu bitten.
— Bralkur, ich werde besiegt werden.

Bralkur zeigte keine Reaktion.
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— Meine Essenz wird in meinen Sohn eindringen. Ich bitte dich, ihm zu
helfen, wenn er deine Hilfe braucht.

Bralkur zégerte nicht.
— Kein Problem, wie du es wiinschst, mein Bruder. Lebe wohl.

Thornahuun erhob sich zu einer letzten Anstrengung. Tar bemerkte die
Bewegung und griff an. Thornahuun versuchte nicht, den Strémen der
Macht von Tar zu widerstehen, sondern fliichtete auf Tar zu, kam dichter
und dichter, laut lachend. Dann drang er in Tars Sein ein. Tar fiihlte, wie er
verzerrt und gedehnt wurde, als der Geist des Damons in ihn eindrang. Er
versuchte auszuweichen, zu fliehen, sich zu verbergen, es niitzte nichts.
Sein Geist wurde {iber den den Lord Damons gezogen, vermischte sich
mit ihm, wurde eins mit ihm. Fiir eine Ewigkeit war sein Universum zer-
stort. Dann merkte er, wie sein Geist den neuen Zustand akzeptierte und
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