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Ewiges Leben
By Ed Greenwood

** Fiirchtet mich, oh ja. Ich bin Furcht einfloéBend und
schrecklich. Ich bin Ondruu und ich werde ewig leben

Einst war ich groB, schlank und stark, mit Augen griiner Flamme gleich.
Ich wandelte durch Cormanthor, gehiillt in den schiitzenden Mantel
meiner Macht. Leise lachend sah ich der Elfen mannigfache Eitelkeiten.
Die Damen unter den Elfen betrachteten mich heimlich aus den Winkeln
ihrer Augen und wenn sie mir allein begegneten, traten sie aus den
Schatten der Nacht, um mich mit mehr als nur ihren Blicken zu
beriithren.

Nie zuvor hatten sie einen Mann von edlerer Statur und feineren Ziigen
gesehern, der Zauber mit der Leichtigkeit der Srinshee entfesseln konnte.
Zauber, die in Ausfithrung und Kunstfertigkeit die der iiberheblichsten
Starym-Erzmagier tibertrafen.

Oh ja, ich war jemand, an den man sich erinnern musste. Jetzt haltet
Ihr mich fir einen Geist und stoBt mit Euren Schwertern nach dem
funkelnden Licht, das mir folgt ... aber ich bin nicht dort, wo Ihr mich
vermutet.

Ich bin im Geflecht der Zauber dieses faustgroBen Smaragdes. Seht Ihr,
wie ich funkle? Im Griffstiick von Talath Mornyrs schneller Klinge. Ja, an
meinem liebsten Ort ... im ewig leuchtenden

Netz der Magie, dort, wo Eloedar Lyrindralee die groBartigen Zauber
gefangen hat, die dem Schwert seine Macht verleihen. Die Macht,
Botschaften, Zeichen und sogar gestohlene Spriiche durch die Lifte von
ganz Faerlin zu seinem Besitzer zu tragen.

Ah, aber Ihr beginnt, mich zu vergessen und Eure Anspannung weicht.
Thr blickt zu Orten, an die Ihr Euch nicht zu gehen getraut. Die Festung
Cormanthor: Méchtig und edel steht das, was von ihr iibrig ist. Ich sehe,
Ihr fiirchtet sie ... aber mich fiirchtet Thr nicht.

Man wird mich nicht so schnell vergessen.

Zerschneidet nur die Luft, Ihr armseligen Schwertkampfer! Versucht zu
verletzen, was selbst Gotter nicht zu verletzen vermogen! Leise lachend
werde ich das Licht dieser Blume aus Glas erwecken. Amethyst und
Bernstein, geschmolzen und geformt von Sarsaree dem Weber. Still
beginnen die Flammen sich im Rhythmus meines Tanzes zu wiegen,
wéhrend ich Wohlgeriiche und Zauber entfessle, die iiber Tausende von
Jahren geruht haben. Nein, schlagt nicht nach solch Schonheit, oder ich
durchbohre Euch mit Blitzen, auf dass man in Euren Stiefeln nur noch
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Asche finden wird. Hinfort werde ich fliegen, wenn alles, was IThr
meinem Glanz und Schimmer entgegenzusetzen vermogt, der Stahl Eurer
Klingen ist! Fort, um die Hallen der unzédhligen Saulen von Aladaen zum
Singen zu bringen und die Geister der Elfendamen in den Tiefen der
Sdulen zum Tanz zu bitten. Ah, Ihr folgt, die Festung fast vergessen!
Weit iiber Aladaen hinaus, bis zu den Harfensteinen, werden Kldnge
erschallen, welche die zerfallenden Tiirme schon seit Jahrhunderten
nicht mehr umspielten ... und weiter Euren staubigen Stiefeln
vorauseilend zu den Riistungen von Faeravarra, todlich, finster und
unheimlich, warten meine Gedanken darauf, sie in die Schlacht zu
schicken! Blut - Thr giert nach Blut, Eindringlinge?

Blut sollt Thr bekommen. Béche, Fliisse, Strome davon! Doch es wird
das Eure sein, das flieBt
Ja! Ich bin Ondruu und Ihr werdet mich fiirchten lernen ...

Aber, haltet inne, Ihr Wilden mit gierigem Blicke und wiitendem Herzen.
Bedenkt, dass ich der Edelste bin von denen, die hier den Winden gleich
auf den Schwingen der Magie des Mythals reiten. Oh, ja. Ich wei3 um
den Akt der Gnade und selbst habe ich ihn auch schon anderen
erwiesen. So wie es einst die edle Herrin tat, deren Schonheit mein Herz
noch heute vor Verlangen schmerzen ldsst. Den Dunklen allerdings ist
diese Gnade vo6llig fremd.

Sie treibt der Zorn zu ihrem Ritt auf dem Mythal und nicht ihr Denken.
Ausgezehrt und verdammt sind sie, versklavt von denen, die es wagten,
die Macht des Mythals zu manipulieren. Sie ist hier, sie ist das Fliistern
in des Baelnorns Ohr. Sie, die sie nach Macht giert, marschiert mit
Augen lodernder Flamme gleich, neben dem, was einst ein Drache war.

Sie mit den Panzerhandschuhen. Sie, die sich fiir die Kénigin von Myth
Drannor hélt, verwandelt das Mythal zu einer Waffe des Schreckens ...
Zu einem Funken, der ihre armseligen Zauber entfachen soll. Sie sieht
nur sich und ihre Geliiste, macht Wesen zu Werkzeugen und ist dennoch
nicht einmal in der Lage, die noch so nahe Zukunft zu erkennen. Ich
kannte viele méchtige Ménner, aber nur selten sah ich Frauen, die am
Netz der Magie meisterhaft spinnen. Eine, das sag’ ich Euch, eine davon
ist mehr als genug.

Wenn Ihr sie trefft, so werdet Ihr es wissen, noch bevor sie Euch mit
wirrem Blicke zur Strecke gebracht hat. Sie verlangt nach mehr ...
immer mehr ... mehr Kérper und mehr Seelen. Mit dem Mythal erschafft
sie sich Heere von Verbiindeten. Drachen, einstige Drachen - alles wird
versklavt, bis die Saat des Pfuhls so weit entfernt von diesem einst
glorreichen Ort aufgeht, dass auch die letzte groBe Stadt des Reiches
seine Macht spiirt. Wie Viehherden werden die unterjochten Seelen dann
fiir sie in andere Landereien stromen, bis ihre Macht gigantisch ist.
Vielleicht will sie ja in den Kreis der Gotter, als neuer Stern zu den
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anderen stoBen. Wo sollte der Weg solcher Macht sonst hinfithren? Doch
sah ich Sterne selbst aus hochsten Hohen schon zu Boden stiirzen ... und
obgleich ihr Licht hell erstrahlt, so ahnt sie nichts von Ondruus Existenz
und den anderen wachsamen Geistern, die auf dem Mythal reiten. Wenn
sie zu weit geht und ihre dunkle Macht zum Schlag ausholt, dann
werden wir kommen ... Aus den Kellern werden wir stromen, aus
Gewolben vermauert und langst vergessen. Die Griifte sollen sich dann
offnen und selbst die in den tiefsten Tiefen, der feuchten Erde dieser
einst so edlen schonen Stadt vergrabenen Sdrge werden sich unserem
Ruf nicht entziehen kénnen. Wir werden uns auf sie stiirzen und unser
Zorn wird den Schrecken unserer Erscheinung um das Dutzendfache
Ubertreffen.

Ahh, Vorsicht! Eindringlinge! Wir sind mehr als nur die Stimmen im
Wind. Einige von uns wurden hier gefangen, einige umarmten das
Mythal, als es entstand. Andere sanken hinein, als sie der tdglichen
Aufgaben iiberdriissig wurden, oder der Feind kam, um das Volk des
Mythals in Stiicke zu reiBen! Dal! Seht ihr? Das Spiel des Lichts unter
dem dunklen Torbogen, beim Schutt, der einst das Haus von Alaungaleir
war? Es ist ein anderer Geist des Mythals: Amanthala, die Dunkle Herrin
von Nornaneir, die schwérzeste Magierin von ganz Myth Drannor.

Sie badete in ihrem eignen Blut und dem von Menschen, die es ihr gerne
gaben. Die Menschen durften dafiir vom blauen Elfen-Feuerwein kosten,
der ihnen ein ldngeres Leben schenkte. Ewig ist das bereits her, und sie
vermisst es. Sie hasst die seelenlosen Dunkel-Ohren und die einstigen
Drachen noch mehr als Ondruu ... Noch mehr als jene hasst sie
allerdings diese Nicht-Konigin mit ihren armseligen Spriichen und ihrer
unbiandigen Gier nach Macht.

Sie hétte sich schon vor langer Zeit unserem Pfad anschlieBen sollen,
um ewig im Mythal zu leben und sein Lied zu singen. Das Lied tausender
und abertausender Magier, die sich selbst aufgaben, um ihre Kréfte zu
einen. Die diese Miéchte wie eine Harfe spielten und das Mythal wachsen
lieBen und am Leben hielten.

Ich vermisse die alten Tage. Das Mythal ist schon seit langer Zeit nicht
mehr gewachsen. Einst erstreckte es sich unendlich weit. Ich konnte die
Lichter von Sembia oder den Nachthimmel zwischen den Sternen und
dem Mondsee betrachten. Dunkelheit liegt nunmehr auf ihm. Nirgendwo
gibt es jemanden, der sein Geflecht erneuert, um Myth Drannor seinen
alten Glanz wiederzubringen.

Und doch seht mich tanzen, von der heilen Amanthala zu diesem Balkon,
der an Kletterpflanzen und den Knochen der Feinde zu ersticken droht.
Hier am Rande des Hauses der Edelsteine starben sie, wie Kroten, Fiichse
und Krieger sterben. Ihre Geister zerschmettert und verzehrt von der
Sphére vor ihrem Herzen. Oh, ja, Daraedyntyr, dunkel, weich und rund,
ein schwarzer Edelstein so groB wie die Képfe von sechs Mdnnern. Er ist



1 ~ PROLOG N |

hier, er schwebt zwischen den zerschmetterten Knochen und ... lauert.

Er lauert darauf, Euch zu toten, wenn Ihr es wagen solltet, ihn zu
bertthren. Ich kann hier tanzen, zwischen seinen todlichen Zaubern ...
ich bin fast ein Geist.

Und das ist Tyches Gnade fiir Euch, denn Ondruu war gewiss nicht der
schwéchste der Kampfmagier. Ich war einer derer, die gerne vom Tod
umgeben waren und die Schlacht liebten. Oh, ja. Denn Euer Gliick hatte
Euch langst verlassen, ungestiime Abenteurer, hédtte ich meinen Korper
noch ...

.Schon wieder, seht Ihr? Es scheint fast, als ... als wolle es uns provozieren.”

Delemoenes Stimme klang etwas miide, aber damit konnte sie keinen
ihrer Gefdhrten tduschen. Die aufgeregten Lichtbrechungen der
Wachtersteine, die in ihre Panzerhandschuhe eingesetzt wurden,
konnten etwas damit zu tun gehabt haben.

.50, s0?!? Das ist also ein Furcht einfloBender Geist, der uns alle in das
Verderben reiBen wird? Ich glaube, bis jetzt ist noch keiner gestorben,
oder?" Der méachtige Krieger betrachtete den moosbewachsenen schiefen
Turm zur linken und warf dann schnell einen Blick auf den
moosbewachsenen Turm auf der rechten Seite.

JHmmm", sagte er und blickte dabei fast ein bisschen widerstrebend in
die Dunkelheit, die vor ihnen lag, ,hier miissen unzdhlige Feinde
gewesen sein, welche die Elfen mit ihren Klauen in einem Sturm der
Vernichtung zerrissen haben!”

.Danke, Solor," sagte Delmoene kiithl, ohne auch nur fiir eine Sekunde
ihre Augen vom Wehr des Hauses der Edelsteine zu nehmen, das
bedrohlich vor ihnen aufragte. ,Ein wirklich beruhigendes Bild, das ich
da vor mir haben werde, wenn der Schutt auf mich niedergeht und es
kein Zuriick mehr gibt."

.Ich sage Euch noch einmal ... teleportiert uns zuriick und wir gehen
morgen erneut durch das Portal.” sagte ein anderer Krieger. ,Ich bin
wirklich nicht versessen darauf, hier die Nacht zu verbringen!”

Die Magierin kannte beide Méanner, aber ihre Geduld im Umgang mit
Kriegern war fiir den heutigen Tag zu Ende.

.Baerlor”, sagte Delmoene fast sanft, ,hast du denn nicht gesehen, wie
aus Rathkra eine Pfiitze Blut wurde, als sie versucht hat, sich zur
zerstorten Briicke zu teleportieren?” Baerlor zuckte mit den Schultern. ,
Es kann sein, dass es nur dort geschieht. Wir kon..."

.Baerlor, Rathkra ist ungefdhr die dreiundzwanzigste aus den Reihen



1o . —7

der Magiern gewesen, die beim Versuch starb, in Myth Drannor einen
Teleportationszauber anzuwenden. Ich lege keinen besonderen Wert
darauf, Nummer vierundzwanzig zu werden."

Der Krieger fuchtelte wiitend mit seinem glitzernden Schwert umher.
,Das Mythal ist auch nicht dazu gemacht worden, um jemandem ein Tor
in die Stadt zu 6ffnen und doch sind wir hier!"

Ja, aber wir wissen nicht, wer das Portal erschaffen hat! Es kann schon
seit langer Zeit ein Bestandteil des Mythals sein! Warum kannst du nicht
wenigstens einmal nachdenken, bevor du ..."

Der Boden unter Solors Fiissen verwandelte sich in einen groBen ble-
ichen Froschschédel, hell und glatt wie ein Pilz. Etwas kam aus dem
Boden empor und es war so gro3 wie zwei ausgewachsene Méanner.

Ein mit vielen Zdhnen bewehrtes Maul war unter dunklen, bosen
Augen zu sehen. Der groBe vierarmige Wurm trug dort, wo vermutlich
sein Hals war, ein Band aus Menschenschéddeln. Er lachelte auf eine
boshafte Art und Weise und streckte gierig seine diirren Krallen aus ...

Delmoene verschwendete keine Zeit mit Schreien ... Baerlor schon. Sie
rannten den Weg entlang, den sie gekommen waren, so schnell sie ihre
Stiefel tiber die Steine, Schlingpflanzen und das schliipfrige Moos nur
trugen. Endlich hatten sie die steinernen Stufen erreicht, die sie fort von
hier bringen sollten, doch plétzlich ...

Delmoene rannte in Baerlors Riicken, strauchelte und fand im letzten
Moment fluchend ihr Gleichgewicht wieder. ,Loviatar moge dich
peitschen, Baer! Was um alles in ... Oh!"

Auf den Stufen wartete jemand auf sie. Die atemlosen Abenteurer
blickten auf das unbarmherzige, eisige Ldcheln von etwa hundert
Dunkelelfen in dunklen Panzern.

Herzlich Willkommen im Haus der Edelsteine. Oh, ja.
Ein Ormyrr im Dunst der Schatten greift bereits nach Felsen, die Euch
ums doppelte tiberragen, nur um sie dann mit unbédndiger Kraft in
Euren Riicken zu schleudern ... und die unseligen Dunkelelfen vor Euch
... ihre dunklen Klingen scharf und bereit. Euch bleibt nicht die Zeit, die
Schwerter auf mich zu richten, was?

Ich bin Ondruu und ich werde ewig leben.**
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POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR ist ein ,Dungeons &
Dragons,"-Fantasy-Rollenspiel, das in Myth Drannor, den todgeweihten Ruinen
einer einstmals bedeutenden Stadt, spielt, wo Elfen und Zwerge gemeinsam ein
Monument der Kunst, Schénheit, Freundschaft und des Friedens errichtet
hatten. Zu jener Zeit dachten sie, dass ihre Stadt bis in alle Ewigkeit gedeihen
wiirde. Sie hatten sich jedoch geirrt. Denn jetzt hilt der Schrecken Einzug in die
VERGESSENEN REICHE; Die alten Anfiihrer und Helden sind nur noch
Legende; die verfallene Region wird von Konflikten geplagt. Eine neue Macht
hat sich etabliert, die fiir ganz Faertin eine Bedrohung darstellt. Beginnen Sie
das Abenteuer - tapfere Méanner und Frauen, die ein gemeinsames Ziel haben
und vom Wunsch beseelt sind, das Bose zu vernichten. In Myth Drannor ist das
Bose erwacht. Werden Sie es schaffen, ihm Einhalt zu gebieten?

Installation

Stellen Sie vor der Installation sicher, dass Thr System den nachfolgend
aufgefiihrten Anforderungen entspricht. Sie miissen die ,,Pool of Radiance"-
Dateien auf Ihrer Festplatte speichern und die ,POOL OF RADIANCE: RUINS
OF MYTH DRANNOR"-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk einlegen, um das Spiel
spielen zu konnen. Um das Spiel zu installieren, miissen Sie die CD-ROM in Thr
CD-ROM-Laufwerk einlegen. Klicken Sie, wenn das Autostart-Menii eingeblendet
wird, auf die Option INSTALLIEREN. Wenn Sie die Windows-Autostart-Option
deaktiviert haben, oder wenn das Autostart-Menii nicht angezeigt wird,
durchsuchen Sie die CD und doppelklicken Sie auf das Symbol SETup Folgen
Sie den Bildschirmanweisungen, um die Installation abzuschlieflen.

Systemanforderungen

Um POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR spielen zu kénnen,
muss Thr Computer die folgenden Mindest-Systemanforderungen erfiillen:

* Windows” 95/98 oder Millennium Edition (ME)

e Pentium II/400 MHz oder vergleichbarer Prozessor

* 505 MB freier Festplattenspeicher

* 64 MB RAM

* 8X CD-ROM

* 3D-Videokarte mit D3D-Unterstiitzung, einschliefSlich Voodoo 2 (12 MB) oder
hoher, TNT 1 (16 MB) oder hoher, GeForce-Serie, , ATI Rage Pro"-Serie und
Radeon-Serie

e, Direct Sound"-kompatible Soundkarte
* Windows” 95/98-kompatible Maus

e Unterstiitzung fiir 1 - 6 Spieler iiber LAN und Internet (56K Modem oder
schneller)

Zusitzlich zu den grundlegenden Systemanforderungen ist es erforderlich, dass
auf Threr Festplatte DirectX 8.0a oder hoher installiert ist. Wéhrend der
Installation haben Sie die Moglichkeit, DirectX 8.0a zu installieren. Nach
Beendigung der Installation werden Sie dazu aufgefordert, POOL OF
RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR elektronisch registrieren zu lassen.
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Fiir Spiele iiber das Internet benétigen Sie ein DirectPlay-kompatibles Modem.

Empfohlene Systemvoraussetzung;:

* Windows" 95/98 oder Millennium Edition (ME)

e Pentium III/500 MHz oder vergleichbarer Prozessor
845 MB freier Festplattenspeicher

¢ 128 MB RAM

* 8X CD-ROM

* 3D sound card

Note Hinweis fiir Benutzer von Grafikkarten der ,, Video 5"-Serie: Pool of Radiance:
RoMD unterstiitzt Anti-Aliasing fiir Karten der ,, Video 5"-Serie. Fiir optimale
Bildqualitit sollten Sie FSAA vor Beginn des Spiels aktivieren

Elektronische Registrierung

Wenn Sie Thre Kopie von POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR nicht
nach der Installation sondern spéter registrieren lassen mochten, so gehen Sie bitte
folgendermafien vor: Klicken Sie auf START, PROGRAMME, POOL OF RADIANCE:
RUINS OF MYTH DRANNOR und anschliefend auf ELEKTRONISCHE REGISTRIERUNG.
Folgen Sie den Bildschirmanweisungen, um die Registrierung abzuschliefSen.

Deinstallation

Wihlen Sie im Autostart-Menii die Option DEINSTALLIEREN oder wihlen Sie im
Windows-Startmenii den Mentipunkt EINSTELLUNGEN und anschliefSend
SYSTEMSTEUERUNG. Wihlen Sie in der Systemsteuerung das Symbol SOFTWARE,
und klicken Sie mit der linken Maustaste auf POOL OF RADIANCE: RUINS OF
MYTH DRANNOR und anschlieend auf die Schaltfliche HINZUFUGEN/ENTFERNEN.
Das Spiel wird einschliefSlich aller Komponenten von der Festplatte entfernt. Davon
ausgenommen sind lediglich Daten, die nach der urspriinglichen Installation gedndert
wurden (d. h. gespeicherte Spielstande, Charakterdaten und die Spieloptionsdatei).

Spiel starten

Jedes Mal, wenn die CD-ROM eingelegt und das CD-ROM-Laufwerk geschlossen
wird, wird das ,POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR'"-
Autostart-Menti eingeblendet, bei dem Sie mehrere Optionen haben, wie z. B.
DirectX zu installieren, das Readme zu lesen oder das Spiel zu deinstallieren. Das
Spiel kann gestartet werden, indem Sie im Startmenti auf , Programme" klicken,
den Ordner auswéhlen, in dem das Spiel installiert wurde, und anschliefSend auf
das Symbol fiir POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR klicken.
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Ausfiihrliche Informationen zur Verwendung des Spiels finden Sie in den
entsprechenden Abschnitten des Handbuchs. Weitere Informationen zu dem
Spiel finden Sie in der Datei Readme.txt, die sich im Spielordner befindet.
Nach der Einfiihrungssequenz wird das ,POOL OF RADIANCE: RUINS OF
MYTH DRANNOR"-Spielmenii eingeblendet. Dort stehen Ihnen verschiedene
Optionen zur Wahl:

Eingzelspieler

Lasst das Spiel beginnen! Das Mentii
,Einzelspieler" wird angezeigt.
Wihlen Sie NEUES SPIEL um eine
Einzelspieler-Kampagne zu starten.
Wihlen Sie bis zu vier Charaktere,
um eine Gruppe zu erstellen, und
klicken Sie anschlieflend auf SPIEL
STARTEN Nihere Informationen zur
Charaktererstellung finden Sie im
Kapitel 1: Erstellen einer Gruppe,
beginnend auf Seite 19

NEW GAME
Waihlen Sie SPIEL LADEN, um mit einer gespeicherten Kampagne
fortzufahren. Wihlen Sie einen Spielstand aus und klicken Sie auf LADEN, um
das Spiel zu beginnen. Klicken Sie auf ABBRECHEN, um dieses Menii zu ver-
lassen. Sie haben hier auch die Moglichkeit, gespeicherte Spielstande zu
16schen.

Wiéhlen Sie HAUPTMENT, um zum Hauptmenti des Spiels zuriickzukehren.

Multiplayer

Erforschen Sie mit Ihren Freunden
endlose neue Gewdlbe. Im
Multiplayer-Menti kénnen Sie
entweder ein neues Multiplayer-Spiel
ERSTELLEN oder einem bereits
existierenden Spiel entweder tiber
Internet oder tiber LAN BEITRETEN
Weitere Informationen tiber
Multiplayer-Spiele finden Sie in
Kapitel 3: Spiel mit Freunden, begin-
nend auf Seite 72. Sie kénnen aber
auch tiber GameSpy andere Spieler CREATENEW
online treffen und mit ihnen

Multiplayer-Spiele austragen.

JOIN MULTIPLAYER GAME



— T T
] 16 SPIELO_PTIONE]‘{ KONFIGURIEREN ‘

Wihlen Sie Hauptmenti, um zum Hauptmenti des Spiels zuriickzukehren.

Eintuhrung

In der Einfithrung werden Sie mit den grundlegenden Funktionen des Spiels
vertraut gemacht. Hier lernen Sie, wie man sich im Kampf verhilt, Zauber
wirkt, Fertigkeiten anwendet, mit Objekten interagiert und wie man sich mit
NSC (Nichtspieler-Charaktere) unterhilt, denen man unterwegs begegnet.
Klicken Sie einfach im Hauptmenii auf EINFUHRUNG. Daraufhin werden Sie die
Gelegenheit haben, in Neu-Phlan die ersten grundlegenden Dinge zu erlernen.

Optionen

Hier kénnen Sie die
Spieleumgebung Ihrem Computer
und Thren Wiinschen entsprechend
anpassen. Die Optionen werden
im Abschnitt , Spieloptionen
konfigurieren" niher beschrieben.

Beenden

Durch diese Option beenden Sie
das Spiel und kehren zum
Windows-Desktop zuriick.

OPTIONS

Spieloptionen konfigurieren

Wihlen Sie im Hauptmenti den Meniipunkt OPTIONEN. Dort haben Sie die
Maoglichkeit, Filmsequenzen zu starten, die Credits und die Tastaturbelegung
anzeigen zu lassen, und die Einstellungen zu dndern.

Filmsequenzen

Sie haben die Moglichkeit, die Filmsequenzen, die bislang zur Verfiigung
stehen, abzuspielen. Sie kénnen mit den Pfeilen die Liste der Filme
durchsuchen. Wihlen Sie eine Filmsequenz aus und klicken Sie anschliefSend
auf ANZEIGEN. Sie konnen die Anzeige durch Betitigen der Taste P zeitweise
anhalten oder entweder durch die LEERTASTE oder ESC die Filmsequenz
beenden und zum Menii zuriickkehren. Klicken Sie auf ABBRECHEN, um dieses
Menti zu verlassen.
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Einstellungen

Mithilfe dieser Optionen konnen Sie
einige der Spieleinstellungen dndern.
Geben Sie Ihre Anderungen ein und
wiihlen Sie Ok, um die Einstellungen
zu speichern und zum Hauptmenti
zurtickzukehren. Anderungen an
den Einstellungen werden erst
vorgenommen, wenn Sie auf OK.
klicken. Klicken Sie auf ABBRECHEN,
um die Anderungen zu verwerfen

und das Menii ohne zu speichern zu verlassen. ABBRECHEN
oK

Sprache

Mit dieser Option kénnen Sie die Sprachausgabe der NSC
(Nichtspieler-Charaktere) aktivieren bzw. deaktivieren. Wenn die
Sprachausgabe deaktiviert wurde, werden die Dialoge ausschliefilich als Text
auf dem Bildschirm angezeigt.

Objektblende

Hier konnen Sie einstellen, wie gut Ihre Charaktere zu sehen sind, wenn sie sich
hinter Baumen, Mauern und anderen Objekten befinden. Die Objektblende legt
die Transparenz der Umgebung fest. Sie konnen aus drei verschiedenen
Einstellungen fiir die Objektblende wihlen. Bei der Einstellung ganz links wird
keine Objektblende verwendet, so dass die Charaktere hinter undurchsichtigen
Objekten nicht zu sehen sind. Wiéhlen Sie die Einstellung ganz rechts, so wird
die volle Objektblende verwendet, so dass Charaktere auch hinter
undurchsichtigen Objekten ganz zu sehen sind. Wenn Sie die mittlere
Einstellung wihlen, wird die relative Position des Charakters hinter Strukturen
dadurch angezeigt, dass anstelle der normalen Grafik ein stilisiertes Skelett
gezeigt wird.

Schatten

Hier konnen Sie die Einstellungen fiir die Detailstufe der Schatten vornehmen.
Sie kénnen die Schatten vollstindig deaktivieren (die Einstellung ganz links)
oder sie den Animationen Threr Charaktere anpassen, wéihrend sie rennen, sich
bewegen und kdmpfen (die Einstellung ganz rechts auf der Skala). Wenn Sie die
mittlere Einstellung wihlen, werden zwar Schatten dargestellt, aber nicht so
detailliert wie bei der hochsten Einstellung.

Dauer der Kampfrunde

Hier konnen Sie die Zeit festlegen, in der Sie und andere menschliche Spieler
wihrend einer Kampfrunde eine Aktion fiir einen Charakter auswéhlen
miissen. Je weiter rechts das Feld ist, das Sie markieren, desto kiirzer ist die
Zeit, die die Spieler zur Verfiigung haben, um eine Aktion auszuwéhlen. In der
ganz linken Einstellung wird die Zeitbeschrankung komplett abgeschaltet.
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SFX / Dialog

Hier koénnen Sie die Lautstdrke der Soundeffekte, wie z. B. bei Wirken von
Zaubern, und Dialogen verandern. In der ganz linken Einstellung wird die
Wiedergabe der Soundeffekte und Dialoge komplett abgeschaltet.

Musik
Hier konnen sie die Musiklautstirke verandern. In der ganz linken Einstellung
wird die Wiedergabe der Musik komplett abgeschaltet.

Mausgeschwindigkeit

Hier konnen Sie die Einstellungen fiir die Geschwindigkeit und Empfindlichkeit
der Maus vornehmen. Da die Maus dazu verwendet wird, die Bewegung der
Gruppe zu koordinieren und sich im Abenteuerbildschirm zurechtzufinden,
sollten Sie die Einstellungen Thren Wiinschen entsprechend vornehmen.

Die Einstellungen links bewirken, dass die Maus langsamer wird und so etwas
einfacher zu kontrollieren ist. Wahlen Sie die Einstellungen rechts, wird die
Mausbewegung schneller, aber dadurch wird es auch schwerer, den Mauszeiger
prézise zu bewegen.

Tastaturkiirzel

Uber diese Option rufen Sie eine Liste der zugewiesenen Tastaturkiirzel auf.
Sie haben auch die Moglichkeit, die Funktionstasten (F2 - F10) zuzuweisen, um
automatisch bestimmte Funktionen auszufiihren. Nidhre Informationen hierzu
finden Sie auf Seite 55.

Credits

Hier werden die Credits zu POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH
DRANNOR angezeigt. Wahlen Sie Schliefien, um zum Optionsmenti zurtick-
zukehren.

Hauptmenii
Schlieft das Optionsmenti.
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Erstellen Einer Gruppe
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ERSTELLEN EINER GRUPPE

Nur ganz besondere Personen werden Abenteurer ... EIf oder Halbling, Mensch
oder Zwerg, sie alle sind von einer Art Fernweh beseelt. Sie sind vom Wunsch
beseelt, zu sehen, was sich hinter dem néchsten Berg oder in dieser dunklen
Hohle befindet und die Angst davor, dass ein Tag wie der andere vergeht, treibt
sie voran. Sie sind fest entschlossen, etwas von Bedeutung zuriickzulassen,
wenn sie sterben, einen Schatz, einen Epos, ein nobles Verméchtnis. Sie begeben
sich aus mehreren Griinden auf die Suche nach Abenteuern, aber tief in ihren
Herzen sehnen sich die meisten von ihnen nach einer Gelegenheit, der Welt zu
zeigen, dass es sie gab, und dass ihr Dasein die Welt verdndert hat ....

Zu Anfang des Spiels werden Gruppen gebildet, um herauszufinden, was es
mit den Ereignissen rund um den Pfuhl der Verdammnis auf sich hat. Bevor
Sie Ihr Abenteuer beginnen, miissen Sie aus verschiedenen Charakteren
auswihlen, um aus einem bis vier von ihnen eine Gruppe zu erstellen.

Im folgenden wird Ihnen detailliert beschrieben, wie man einen Charakter
erstellt. Sie beginnen damit, indem Sie im Hauptmenii von POOL OF
RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR die Option EINZELSPIELER wihlen
und anschliefend NEUES SPIEL. Daraufhin gelangen Sie zur Charakterauswahl.

Erstellen eines neuen Charakters

Obwohl Sie jeden der sechs bereits erstellten Charaktere in Ihre Gruppe
aufnehmen kénnen, so macht es doch mehr Spas8, einen eigenen Charakter zu
erstellen. Sie beginnen damit, indem Sie auf NEUER CHARAKTER, klicken.

Auswahl des Volks

Zuallererst miissen Sie wiahlen, welchem Volk Ihr Charakter angehtren soll.
Wenn Sie auf eine Schaltfldche klicken, wird am unteren Bildschirmrand eine
Beschreibung des Volks angezeigt. Jedem Volk sind bestimmte Stirken und
Schwichen zu eigen. Ihre Entscheidung hat direkten Einfluss auf die Werte und
die bevorzugte Klasse Thres Charakters. Auf den folgenden Seiten finden Sie
detaillierte Beschreibungen zu jedem Volk.

Sie konnen einen Charakter jedes Volkes oder jeder Klasse spielen, allerdings
sind einige Volker fiir bestimmte Tatigkeiten besser geeignet. Zwerge
beispielsweise konnen Hexenmeister sein, aber durch ihren muskuldsen
Koérperbau sind sie als Kimpfer besser geeignet. Tabelle 1-1: Verinderung der
Attribute nach Volk Hier finden Sie die Anderungen der Attributwerte der
einzelnen Volker, zusammen mit den bevorzugten Klassen. Die bevorzugte
Klasse eines Volkes wird nicht mitgerechnet, wenn die Abztige auf EP
(Erfahrungspunkte) fiir Klassenkombinationen errechnet werden

(siehe , Charaktere mit Klassenkombinationen" auf Seite 88). Wihlen Sie ein
Volk und klicken Sie auf WEITER um eine Klasse zu wéhlen.
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Tabelle 1-1: Verdnderung der Attribute nach Volk

VoLK MODIFIKATION DER ATTRIBUTE BEVORZUGTE KLASSE

MENSCHEN Keine Jede

ZWERGE +2 Konstitution, —2 Charisma Kampfer

ELFEN +2 Geschicklichkeit, —2 Konstitution Hexenmeister

HALB-ELFEN Keine Jede

HALB-ORKS +2 Stdrke, -2 Intelligenz, —2 Charisma Barbar

HALBLINGE +2 Geschicklichkeit, —2 Starke Schurke
Menschen

Menschen sind das flexibelste, innovativste und ehrgeizigste
Volk. Man erkennt sie daran, dass sie sich auf nichts
spezialisiert haben. Sie bevorzugen keine bestimmte Klasse
oder Gesinnung und verfiigen weder tiber
auflergewohnliche Stiarken noch offensichtliche Schwéchen.
Diese Unbestiandigkeit resultiert zweifelsohne aus der
relativ kurzen Lebenserwartung der Menschen, in der die
sich standig andernde Kultur ihren Ursprung hat, und die
sehr im Gegensatz zu der Stabilitdt der meisten
nicht-menschlichen Zivilisationen steht.

Menschen sind dazu pradestiniert, Abenteurer zu werden. Bedingt durch die
Mischung aus Wagemut, Anpassungsfahigkeit und Gier streben sie beharrlich
danach, ihre Ziele zu erreichen und sind bereit, Risiken auf sich zu nehmen, bei
denen andere zogern wiirden. Menschen lernen schnell und leicht, meist besser
als andere, bei weitem éltere Abenteurer. Sie werden - im Vergleich zu anderen
Volkern - als nicht sonderlich loyal eingestuft, aufler sich selbst gegentiber. Es ist
aber so, dass aus den Reihen der Menschen sowohl morderische Missetéter als
auch aufopfernde Helden hervorgegangen sind.

Zwerge

Zwerge, ein sehr engstirniges Volk, sind dafiir bekannt,
dass sie allem, was sich auflerhalb ihrer Bergstollen
befindet, argwohnisch gegeniiberstehen. Die unzéhligen
Generationen, die sie schwer arbeitend unterhalb der
Erde verbracht haben, hinterlieSen unausldschliche
Spuren auf diesem Volk, das mit seiner kleinen,
stimmigen Statur erstaunlich ausdauernd und
widerstandsfahig ist.
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Die meisten Zwerge sind fleiffig und loyal, verfiigen iiber einen stark
ausgebildeten Sinn fiir Gerechtigkeit und einen natiirlichen Argwohn.
Allerdings sind auch schon einige von ihnen der Gier zum Opfer gefallen,
besessen von Edelsteinen, Metallen und anderen Schitzen, die ihr

Volk bekanntermaflen von der Erde ans Tageslicht bringt.

Viele abenteuerlustige Zwerge sind Kampfer. Seit Ewigkeiten sind sie dazu
gezwungen, ihre Konigreiche den Feinden gegentiber zu verteidigen, die sie
ihres Reichtums berauben wollen, so dass die meisten Zwerge schon in jungen
Jahren einige der Kriegskiinste erlernen. Sogar jene Zwerge, die ihren
Lebensunterhalt nicht mit der Axt bestreiten, ziehen Nutzen aus der natiirlichen
Resistenz ihres Volkes gegeniiber magischen Effekten und Giften. Sowohl durch
ihre Vorliebe fiir Recht und Gerechtigkeit als auch durch ihre eisenharte
Konstitution sind sie gern gesehene Gruppenmitglieder.

Elfen
Die langlebigen Elfen sind genauso quirlig wie mysterios.
Viele bleiben bei den Thren tief in den Wildern, aber die
wenigen, die hervorkommen, sind Barden oder reisende é
Schwertkampfer, welche die anderen (sie wiirden sagen: ’
geringeren) Volker mit ihren geschickten Handen und ihrer i
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tiberirdischen Anmut in Erstaunen und Ehrfurcht versetzen. &
Fiir Elfen ist die Freiheit wichtiger als alles andere, sie ver- )
bringen ihr Leben mit der Suche nach Schénheit und neuen
Erfahrungen. Auch wenn sie hochmiitig sein konnen, so
ehren und verteidigen die Elfen das Gute und kénnen zu
seiner Verteidigung beachtliches Geschick im Umgang mit
Schwert, Bogen oder Magie vorweisen.

Elfen haben viel Zeit zum Lernen und zum Uben und oft auch eine nattirliche
Neigung zu den magischen Kiinsten. So werden viele von ihnen Hexenmeister.
Ihre Zauberspriiche, zusammen mit ihrem scharfen Verstand und der unheim-
lichen Fahigkeit, verborgene Tiiren und Durchgénge auszumachen, machen sie
zu wertvollen Gruppenmitgliedern. Ihre Immunitit gegen Schlafzauber und
Resistenz gegen Verzauberungen machen eine angeborene schlechte
Konstitution wieder wett.

Halb-Elfen

Halb-Elfen leben zwischen zwei Welten, da sie in keiner
der Gesellschaften ihrer Eltern akzeptiert werden.
Halb-Elfen, die leichter lernen, schneller heranwachsen,
anpassungsfahiger und viel ungeduldiger sind als Elfen,
fithlen sich oftmals als AufSenseiter und fern der
schnelllebigen Ruhelosigkeit der Menschen. Obwohl sich
einige besser in die Gesellschaft einfiigen als andere,
wachsen die meisten Halb-Elfen mit wenig Respekt fiir
die Gesetze der zwei Volker heran, die sie weder
verstehen noch akzeptieren konnen.
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Obwohl sie weder so gewandt noch so anmutig sind wie Elfen, so machen es
die Halb-Elfen wieder wett durch die Flexibilitit und den Einfallsreichtum, den
sie von den Menschen geerbt haben. Obwohl sie sich zu keiner bestimmten
Klasse hingezogen fiihlen, sind auch Halb-Elfen immun gegen Schlafzauber
und resistent gegen Verzauberungen. Viele beginnen, ein Abenteurer-Leben zu
fithren, als Rebellen oder auf der Flucht vor der Isolation ihrer Kindheit. Oft ist
eine Gruppe von Abenteurern der einzige Ort, an dem sich ein

Halb-Elf "zu Hause" fiihlt.

Halb-Orks
Die meist von den wilden Schlachtfeldern der Grenzldnder stammenden
Halb-Orks wachsen bei ihren Eltern auf - entweder bei Orks oder bei
Menschen, und versuchen, fiir sich einen Platz zu
finden - trotz ihrer gemischten Abstammung. Einige
sind erfolgreich, andere hingegen ziehen in weit
entfernte Stiadte, um sich mit ihren kdmpferischen
Fahigkeiten durchzuschlagen, und hoffen darauf, ob
ihrer Fahigkeiten und nicht ihrer Abstammung
beurteilt zu werden.

Die meisten Halb-Orks wurden das, was wir als
Barbaren bezeichnen, und das orkische Blut in ihren
Adern ldsst sie oftmals in eine Raserei verfallen, in der
ihre Kraft und Kampffertigkeit um ein Vielfaches
anwiéchst. Und doch gibt es einige, die andere Wege gehen und versuchen, ihr
angeborenes Defizit an Intellekt durch Instinkt und Gerissenheit zu
tiberwinden. Andere Vélker begegnen Halb-Orks oftmals mit Misstrauen - ein
weiteres Hindernis, das sie zu tiberwinden haben. Einige Halb-Orks ver-
schreiben sich ihrer dunklen Seite, was das Leben ihrer dem Gesetz folgenden
Artgenossen noch schwieriger macht. Aber trotz allem sind einige Abenteurer
gewillt, Halb-Orks in ihre Gruppe aufzunehmen, ohne Fragen zu stellen.

Halbling

Halblinge, eine Mischung aus Kontrasten, haben alle eines gemein:
Einfallsreichtum. Wiahrend viele Halblinge nichts anderes wiinschen, als zu
Hause am heimischen Herd zu bleiben, sind andere
wiederum ruhelos und haben das sichere, ruhige Leben
ihrer Artgenossen satt. Ihr duflerst kleiner Kérperbau
hat zur Folge, dass Halblinge vieles tun, einfach nur,
um ihr Uberleben zu sichern, und sie sind duflerst gut
in dem, was sie tun! Sie lieben alles, was ihr
Wohlergehen erhoht und sind immer auf der Suche
nach Wegen, um ihre Wiinsche und Bediirfnisse
zufrieden zu stellen - manchmal auch auf Kosten
anderer. Allerdings sind nur wenige Halblinge wirklich
bose, nur egoistisch. Und einem Halbling, dessen
Vertrauen man gewonnen hat, kann man bedenkenlos
selbst sein Leben anvertrauen.
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Mit ihren kleinen, zierlichen Hiénden sind Halblinge gut dafiir geeignet,
Kkleinere Diebereien auszufithren und Fallen zu entschérfen. Einige von Ihnen
sind geborene Schurken, andere werden es aus Langeweile oder Notwendigkeit.
Thre Groéfie kann ihnen im Kampf zum Vorteil gereichen, obwohl sie dadurch
nur kleinere Waffen verwenden konnen. Kleinere Ziele sind schwerer zu treffen
und fiir Halblinge ist jedes Ziel ein grofles Ziel! Daraus resultierend erhalten
Halblinge einen +1 Bonus sowohl auf alle Rettungswiirfe als auch auf ihren
Grundbonus und den Anfangswert der Riistungsklasse (RK). Diese Vorteile,
zusammen mit dem Umstand, dass ihnen ein bisschen mehr Neugier als
Vernunft zu eigen ist, fithren dazu, dass viele Halblinge ein abenteuerliches
Leben fiihren.

Klassenauswahl

Mit der Klasse wird festgelegt, was Thre Charaktere tun. Damit werden u. a. die
Kampfausbildung, Zauberfahigkeiten und besondere Fertigkeiten bestimmt.
Klicken Sie auf eine Klasse, wird eine kurze Beschreibung angezeigt. Details zu
den Fahigkeiten der einzelnen Klassen sind auch in den nachfolgenden
Klassenbeschreibungen zu finden. Jede Klasse verfiigt iiber besondere
Fertigkeiten, auf die sie spezialisiert ist (siche Tabelle 1-2 Fertigkeiten und
Trefferwiirfel nach Klasse.) Die Trefferpunkte eines Charakters zeigen an, wie
viel Schaden sie nehmen konnen. ,,W" steht fiir Wiirfel und die Nummer
dahinter bezieht sich auf die Anzahl der Seiten des Wiirfels. Fertigkeiten
werden auf Seite 79 im Abschnitt in Kapitel 4: Erfahrung und Ausriistung
detailliert beschrieben. Obwohl alle Riistungen von jeder Klasse getragen
werden konnen, so kann nicht jede Charakterklasse alle Waffen und Schilde
verwenden. Die Effizienz im Umgang mit Riistung und Waffen der einzelnen
Klassen wird in den jeweiligen Klassenbeschreibungen angegeben. Weitere
Informationen zu ,Riistung" und , Waffen" finden Sie in den entsprechenden
Abschnitten auf den Seiten 89 und 93 und im Kapitel 4: Erfahrung und
Ausriistung Wihlen Sie eine Klasse und klicken Sie auf WEITER, um die
Gesinnung zu wihlen.

Tabelle 1-2: Fertigkeiten und Trefferwiirfel nach Klasse
KLASSE FERTIGKEITEN TREFFERWURFEL
BARBAR Heilkunde, Verstecken, Lauschen, Leise

bewegen, Suchen, Entdecken W12
KLERIKER Konzentration, Heilkunde, Verstecken,
Lauschen, Leise bewegen, Suchen,
Zauberkunde, Entdecken w8
KAMPFER Heilkunde, Verstecken, Lauschen,
Leise bewegen, Suchen, Entdecken Wi1o
continued
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Tabelle 1-2: Fertigkeiten und Trefferwiirfel nach Klasse

KLASSE FERTIGKEITEN TREFFERWURFEL
MONCH Heilkunde, Verstecken, Lauschen,

Leise bewegen, Suchen, Entdecken W8
PALADIN Konzentration, Heilkunde, Verstecken, Lauschen,

Leise bewegen, Suchen, Zauberkunde, Entdecken W1o

WALDLAUFER Konzentration, Heilkunde, Verstecken, Lauschen,
Leise bewegen, Suchen, Zauberkunde, Entdecken W1o

SCHURKE Mechanismus ausschalten, Heilkunde,
Verstecken, Lauschen, Leise bewegen,
Schldsser 6ffnen, Suchen, Entdecken Wé

HEXENMEISTER Konzentration, Heilkunde, Verstecken,
Lauschen, Leise bewegen, Suchen,
Zauberkunde, Entdecken Wy

Barbar

Barbaren, die aus dem eisigen Norden und der sengen-
den Hitze der stidlichen Dschungel kommen, sind Furcht
erregende Krieger, die fiir Ihre Berserker-Taktiken und
ihr Misstrauen gegentiber arkaner Magie bekannt sind.
Barbaren sind oft ungebildet und ihnen steht der Sinn
nicht besonders nach Gesetzen und der Schiéngeistigkeit
der Zivilisation. Sie ziehen das unstete Leben dem
Gewirr der Stralen der Stddte und ehrbare Kampfe
heiklen Verhandlungen vor. Obwohl sie wegen ihrer
schroffen und groben Art nicht fiir jede Gruppe geeignet
sind, nehmen andere diese grofSen Kampfer gerne in ihre
Reihe auf, wenn sie in weit entfernte, gefihrliche
Gegenden reisen.

Charakterklassen-Attribute:

Barbarischer Kampfrausch: Wenn notig, kann der Barbar in einen Blutrausch
verfallen, wihrend dessen er kurzzeitig einen Bonus von +4 auf Stirke und
Konstitution erhilt (dieser Bonus erhoht sich ab der 15. Stufe auf +6). Dieser
Kampfrausch hilt fiir eine Rundenzahl von 3 plus dem neuen
Konstitutions-Modifikator an. Dies birgt aber auch Nachteile. Barbaren sind
dann nicht in der Lage, Fertigkeiten anzuwenden, fiir die Geduld oder
Konzentration erforderlich sind, und dadurch, dass sie auf den Angriff
konzentriert sind, kann man sie leichter treffen. AuSerdem verlieren sie, wenn
der Kampfrausch endet, die zusitzlichen Trefferpunkte, die sie durch die
gestiegenen Konstitutionswerte erhalten haben, so dass sie eventuell
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ohnméchtig werden oder sterben kénnen. Der Barbarische Kampfrausch kann
aus dem Menii Kampfoptionen gewihlt werden und zahlt als freie Aktion.

Schnelle Bewegung: Barbaren verfiigen tiber eine erhohte Bewegungsrate,
wenn sie mittelschwere oder leichtere Riistungen tragen und dabei keine
schwere Last mit sich fithren.

Reflexbewegung: Ab der zweiten Erfahrungsstufe behélt der Barbar seinen
Geschicklichkeits-Modifikator auf die RK, selbst wenn er iiberrascht wird. Ab
der fiinften Stufe kann der Barbar nicht langer in die Zange genommen werden.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Barbar ist im Umgang mit allen
einfachen Waffen und Kriegswaffen, Riistungen und Schilden getibt.

Sonstiges: Barbaren kénnen nicht von rechtschaffener Gesinnung sein. Wie alle
Krieger profitieren Barbaren von ihrer groien Stirke. Eine gute Konstitution ist
wichtig, um ihren Kampfrausch zu nihren und sie nach Beendigung des
Kampfrausches nicht sterben zu lassen. Geschicklichkeit ist immer niitzlich,
besonders fiir Barbaren, die eine leichte Riistung tragen.

Kleriker

Kleriker, Diener ihrer Gotter oder Gottinnen, sind so unterschiedlich wie die
Gotter, die sie anbeten. Einige sind sanfte Boten, die Heilung und Weisheit
verbreiten, wihrend andere unerbittliche Streiter sind, die mit Schwert und
Zauberspriichen an der Seite anderer Paladine fiir das Gute kampfen.
Abenteuer suchende Kleriker versuchen normalerweise, die Ziele ihrer Gotter
zu unterstiitzen, entweder direkt, indem sie im Auftrag ihrer Gottheit handeln,
oder einfach indem sie im Namen ihrer Gottheit andere heilen. Natiirlich sind
nicht alle Gotter mildtatig, so dass sich in den Reihen der Kleriker auch solche
befinden, die mit ihren Zauberspriichen mehr Schaden als Heilung anrichten.

Charakterklassen-Attribute:

Untote vertreiben: Mithilfe ihrer Gottheit sind Kleriker in der Lage, Untote zu
vertreiben, so dass diese vor Furcht zuriickweichen. Wenn der Kleriker iiber
erheblich mehr Macht verftigt als der Untote, gegen den der Zauber gewirkt
wird, so kann das Monster sofort zerstort werden. Diese Option muss wahrend
des Kampfes aus dem Kampfmenti ausgewahlt werden.

Gottliche Zauber wirken: Kleriker konnen ab der ersten Stufe géttliche Zauber
wirken. Die Liste der Zauber der Kleriker befindet sich auf Seite 99, die
Beschreibung der Spriiche beginnt auf Seite 101.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Kleriker ist im Umgang mit allen
einfachen Waffen, Riistungen und Schilden getibt.
Sonstiges: Abhingig vom Weisheitswert bestimmt sich die Stirke und die
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Anzahl der Zauber, die Kleriker wirken kénnen. Ein Kleriker benstigt
mindestens einen Weisheitswert von 10, um Zauber oder kleine Wunder zu
wirken. Zauber des ersten Grades kénnen ab einem Weisheitswert von 11
gewirkt werden, usw. Charisma ist auch sehr niitzlich, da dies ihre Fahigkeit,
Untote zu vertreiben, beeinflusst. Da sie oft an der Seite von Kriegern kdmpfen,
oder sich zumindest mitten im Kampfgeschehen wiederfinden, um sie zu
heilen, wiren eine hohe Konstitution und die daraus resultierenden
zusitzlichen Trefferpunkte zu befiirworten.

Kimpfer

Die hervorstechendsten Eigenschaften aller Krieger sind
ihre Kriegskiinste. Allerdings unterscheidet sich der Weg
zum Kampfer fiir jeden einzelnen. Der edle Ritter, der
Soldner und der unbedeutende Bandit - sie alle kénnen
Kéampfer werden. Die meisten Kampfer erhalten irgend-
wann in ihrem Leben eine formale Ausbildung, in der sie
lernen, viele verschiedene Waffen zu fithren und sich in
jeder Riistung frei bewegen zu kénnen. Aber einige
haben sich ihr Wissen selber angeeignet. Durch ihre
angeborenen Fahigkeiten und etwas Gliick iiberlebten sie
ihre ersten Kampfe. Kampfer begeben sich aus den unter-
schiedlichsten Griinden auf Abenteuersuche. Einige, weil sie an die
Gerechtigkeit der

jeweiligen Sache glauben, andere wiederum einfach nur aus Gier und aus Lust
am Kampf.

Charakterklassen-Attribute:

Kampfer besitzen keine besonderen Attribute, beginnen das Spiel aber mit zwei
Talenten und erhalten ab der zweiten Erfahrungsstufe alle zwei Erfahrungsstufen
ein weiteres Talent hinzu. Talente sind besondere Attribute, die dem Charakter
wihrend des Kampfes und in anderen spannungsgeladenen Situationen helfen.
(Weitere Informationen hiertiber finden Sie auf Seite 82 unter , Talente".)

Umgang mit Waffen und Riistungen: Kampfer sind im Umgang mit allen
einfachen Waffen und Kriegswaffen, Riistungen und Schilden geiibt.

Sonstiges:

Stérke ist fiir Kimpfer von duflerster Wichtigkeit, da dies ihre Trefferwahrscheinlichkeit
erhoht und sie mehr Schaden anrichten kénnen, je stérker sie sind. Konstitution
ist ebenfalls wichtig, da sie Einfluss auf die Trefferpunkte nimmt, und Kampfer
befinden sich wihrend des Kampfes immer mitten im Geschehen und werden
am haufigsten getroffen. Geschicklichkeit kann fiir Kimpfer, die
Fernkampfwaffen verwenden, sehr wichtig sein, aber die Boni verlieren durch
die schwere Riistung, die Kimpfer tragen, meist ihre Wirkung.
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Moénch

In den Jahren der Ausbildung in abgelegenen Klostern
lernen die Monche, ihren Geist und ihren Korper
meisterlich zu beherrschen. Ihre Lebensaufgabe besteht
darin, ihren Kérper und ihren Geist durch Meditation,
stetige Ubung und rigorose Selbstdisziplin zu
perfektionieren. Ménche, die ihre Heimat verlassen, um
nach Abenteuern zu suchen, mochten meist ihre eigenen
Grenzen und die ihres Kénnens herausfinden und sich
ihren Idealen ndhern, indem sie Gefahren bestehen.
Waihrend jemand, der keine Ausbildung in den Kiinsten
der Monche genossen hat, glauben konnte, dass es an
Selbstmord grenzt, sich den Feinden ohne Waffen und Riistung entgegenzustellen,
glauben die Monche an Thre Fihigkeiten und sehen jeden neuen Gegner als eine
Herausforderung fiir Geist und Wille an.

Charakterklassen-Attribute:

Entrinnen Dieses Attribut wird automatisch angewendet, wenn einem Ménch
ein erfolgreicher Reflexwurf gegen einen Angriff gelingt, der tiblicherweise bei
erfolgreichem Rettungswurf halben Schaden anrichtet (wie z. B. Feuerball). Mit
erstaunlicher Gewandtheit versucht der Monch, Zauber oder sonstigen
Angriffen auszuweichen, so dass er keinen Schaden erleidet.

Betiubender Angriff: Monche konnen ihre Gegner mit einem unbewaffneten
Schlag betduben. Die konnen dieses Attribut pro Tag einmal je Erfahrungsstufe
anwenden und falls dem Gegner der Zihigkeitswurf nicht gelingt, kann er eine
Runde lang keine Handlung ausfiihren und er verliert fiir eine Runde seinen
Geschicklichkeitsbonus auf die RK. Diese Option muss wihrend des Kampfes
aus dem Kampfmenii ausgewihlt werden.

Waffenloser Schlag Monche konnen auch ohne Waffe erheblichen Schaden
anrichten. Der vom Ménch verursachte Schaden ist abhingig von seiner
Erfahrungsstufe, so wie in der Tabelle 1-3: Unbewaffneter Schaden aufgefiihrt.

Tabelle 1-3: Unbewaffneter Schaden

STUFE SCHADEN DURCH SCHADEN DURCH
HALBLING-MONCHE ALLE ANDEREN MONCHE

1-3 1W4 1weé

4-7 1wWé iws

8-11 1ws 1w10

12-15 1wW10 1wW12

16 2Wé 1wW20
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Geschosse abwehren: Erreichen Ménche die zweite Erfahrungsstufe, konnen
sie in jeder Runde versuchen, durch einen Reflexwurf den ersten Angriff durch
Geschosse abzuwehren. Wenn ihnen der Rettungswurf gelingt, richten die
Geschosse keinen Schaden an.

Schnelle Bewegung: Erreichen Monche die dritte Erfahrungsstufe, erhoht sich
ihre Bewegungsrate signifikant, vorausgesetzt, sie tragen keine Riistung.

Ruhiger Geist: Ab der dritten Erfahrungsstufe erhalten Ménche aufierdem auch
einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und Effekte, die gegen
den Geist gerichtet sind.

Unversehrtheit des Korpers: Ab der siebten Stufe kénnen Moénche ihre eigenen
Wunden heilen. Sie kénnen pro Tag eine Anzahl von Trefferpunkten
entsprechend dem Doppelten ihrer Erfahrungsstufe heilen.

Verbessertes Entrinnen: Ab der neunten Stufe verbessert sich die Fihigkeit des
Monches, Gefahren zu entrinnen. Wenn der Rettungswurf gelingt, nehmen sie
weiterhin keinen Schaden und nehmen, falls der Rettungswurf misslingt, nur
halben Schaden.

Ki-Schlag: Ab der zehnten Erfahrungsstufe werden die waffenlosen Angriffe
eines Monches durch sein Ki verstiarkt. Dadurch haben sie die Moglichkeit,
Kreaturen anzugreifen, die sonst nur von magischen Waffen mit einem Bonus
von +1 getroffen werden kénnen. Dieses Attribut verbessert sich ab der 13.
Erfahrungsstufe (+2) und dann erneut ab der 16. Stufe (+3).

Diamantkorper: Ab der elften Stufe ist der Monch immun gegen jegliche Form
von Gift.

Diamantseele: Ab der 13. Stufe erlangt der Monch eine Zauberresistenz, die
seiner Erfahrungsstufe + 10 entspricht. Damit ein Zauber auf einen Monchen
mit Zauberresistenz wirken kann, muss der Zaubernde die Hohe der
Zauberresistenz des Monches oder hoher wiirfeln (1W20 + Stufe des Zaubernden).

Vibrierende Handfliche: Ab der 15. Erfahrungsstufe kénnen Monche einen
todlichen Angriff ausfiihren, der im Korper eines Gegners Vibrationen
hervorruft, so dass sie sterben, wenn ihnen der Zahigkeitswurf misslingt. Diese
Option muss wihrend des Kampfes aus dem Kampfmenii ausgewihlt werden.

Umgang mit Waffen und Riistungen

Monche sind im Umgang mit allen einfachen Waffen und Riistungen getibt.
Zusitzlich kénnen Monche ihren Weisheits-Modifikator plus einen Bonus,
basierend auf ihrer Stufe, zu ihrer Riistungsklasse hinzufiigen, wenn sie keine
Riistung tragen. Dies stellt einen , sechsten Sinn" dar, der es ihnen erméglicht,
unerwartete Angriffe zu vermeiden. Die besonderen Fahigkeiten der Ménche
benétigen alle Bewegungsfreiheit. Wenn ein Monch eine Riistung tragt, verliert
er seinen Bonus auf die Riistungsklasse aufgrund von Weisheit, Klasse und
Erfahrungsstufe, sowie fiir Klasse und Stufe, seine verbesserte waffenlose
Angriffsrate sowie seine erhohte Bewegungsrate.
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Sonstiges:

Mbonche miissen von rechtschaffener Gesinnung sein, um sich selbst ihren
strengen Regeln unterwerfen zu konnen. Weisheit ist fiir Ménche lebenswichtig,
da sie durch Lernen und Intuition ihre Fahigkeiten fiir den Angriff und die
Verteidigung verbessern. Auch Geschicklichkeit ist wichtig, da die meisten
Monche nur leichte Riistung tragen — wenn iiberhaupt. Stirke erhsht den
Schaden, den sie dem Gegner zufiigen, sowie die Genauigkeit ihrer Angriffe.

Paladin

Der edle Vorsatz des Paladins ist es, das Bose nach den Geboten seiner Gotter
auszurotten. Diese Aufgabe kann manchmal auf dem Schlachtfeld erfiillt werden,
doch manchmal wiederum miissen verschlungenere Wege gegangen werden,
um dieses Ziel zu erreichen. Paladine leben dafiir, ehrenvolle Aufgaben zu
tibernehmen, den Hilflosen zu helfen und sich selbst ihren Géttern gegeniiber
als wiirdig zu erweisen. Jeder Paladin bringt grofSe Opfer, um seinem Pfad zu
folgen und schwort einen Eid, sich strikt an den Verhaltenskodex zu halten.
Diese Striktheit und Hingabe machen Paladine zu zielstrebigen Kriegern, die
oftmals gefdhrliche Missionen leiten, um Frieden und Harmonie zu erhalten.

Charakterklassen-Attribute:
Gottliche Wiirde: Paladine zidhlen automatisch ihren Charisma-Modifikator
(sofern positiv) als Bonus zu allen Rettungswiirfen hinzu.

Handauflegen: Paladine konnen an sich selber oder anderen eine Anzahl an
Trefferpunkten heilen, die ihrem Charisma-Modifikator multipliziert mit ihrer
Erfahrungsstufe entspricht. Alternativ konnen sie diese Fahigkeit auch dazu
einsetzen, Untoten Schaden zuzufiigen.

Aura der Tapferkeit: Ab der zweiten Erfahrungsstufe sind Paladine immun
gegen Furcht.

Boses niederstrecken:: Einmal am Tag kénnen Paladine ab der zweiten
Erfahrungsstufe versuchen, Béses niederzustrecken. Diese Aktion muss
wihrend des Kampfes aus dem Kampfmenii ausgew&hlt werden. Der
Charisma-Modifikator des Paladins wird zu seinem Angriffswurf und fiigt dem
Gegner, falls er trifft, einen zuséitzlichen Schadenspunkt pro Erfahrungsstufe
des Paladins zu.

Untote vertreiben: Ab der dritten Erfahrungsstufe ist ein Paladin in der Lage,
Untote zu vertreiben. Er vertreibt Untote, so wie es ein Kleriker mit zwei
Erfahrungsstufen weniger tun wiirde. Wenn der Paladin tiber erheblich mehr
Macht verfiigt als der Untote, gegen den der Zauber gewirkt wird, so kann das
Monster sofort zerstort werden. Diese Option muss wahrend des Kampfes aus
dem Kampfmenti ausgewihlt werden.

Gottliche Zauber wirken:: Paladine konnen ab der vierten Stufe gottliche
Zauber wirken. Die Liste der Zauber der Paladine befindet sich auf Seite 98, die
Beschreibung der Spriiche beginnt auf Seite 101.
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Umgang mit Waffen und Riistungen: Paladine sind im Umgang mit allen
einfachen Waffen und Kriegswaffen, Riistungen und Schilden getibt.

Sonstiges:

Paladine miissen rechtschaffen gut sein. Charisma erhoht die Fahigkeiten des
Paladins und Stérke ist auf Grund ihrer Bedeutung fiir den Kampf wichtig.
Abhingig vom Weisheitswert bestimmt sich die Stirke und die Anzahl der
Zauber, die Paladine wirken kénnen. Ein Paladin benétigt mindestens einen
Weisheitswert von 10, um Zauber zu wirken. Zauber des ersten Grades kénnen
ab einem Weisheitswert von 11 gewirkt werden, usw.

Waldldufer

Waldldufer, Krieger der Wildnis, fithlen sich ganz in ihrem Element, wenn sie
Expeditionen anfiihren, die durch entfernte und gefihrliche Gebiete fithren.

Sie verschreiben sich dem Studium der Wildnis und ihrer Gefahren, werden zu
Experten, wenn es darum geht, das Uberleben zu sichern, sowie magische oder
auch alltidgliche Wesen aufzuspiiren und zu jagen. Dieses Wissen verleiht ihnen
mit der Zeit eine tiefe Verbindung mit der Natur und all ihrer Vielfalt und viele
Waldldufer eignen sich die Fahigkeit an, einfache Zauber zu wirken, die in
Zusammenhang mit Tieren und der Erde stehen. Dadurch werden Waldldufer
zu wertvollen Mitgliedern jeder Gruppe, die in unbekannte Gegenden reist,
fernab jeglicher Zivilisation. Wahrend einige Waldldufer Reisende vor Schaden
oder unbekannte Gegenden vor Ausbeutung beschiitzen, sind andere so
gleichgiiltig und riicksichtslos zerstorerisch wie die Natur selbst.

Charakterklassen-Attribute:

Erzfeind: Waldldufer konnen alle fiinf Erfahrungsstufen eine Art von Wesen als
ihren Erzfeind auswihlen. Ein Waldldufer erhilt + 1 auf alle Wiirfe fiir
Lauschen und Entdecken, wenn er diese Wiirfe gegen einen Erzfeind einsetzt.
Dies geschieht aufgrund seiner grofien Erfahrung im Kampf gegen diese Feinde
und aufgrund griindlichen Studiums dieses Gegners.

Gottliche Zauber wirken: Waldldufer konnen ab der vierten Stufe gottliche
Zauber wirken. Die Liste der Zauber der Waldldufer befindet sich auf Seite 98,
die Beschreibung der Spriiche beginnt auf Seite 101.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Waldl4ufer sind im Umgang mit allen
einfachen Waffen und Kriegswaffen, Riistungen und Schilden getibt..

Sonstiges:

Geschicklichkeit ist fiir Waldldufer wichtig, da sie meist nur leichte Riistung
tragen und ihr Umgang mit Fernkampfwaffen davon abhingt. Stirke ist fiir
jeden Krieger wichtig, der hiufig in Kdmpfe verwickelt wird. Aufierdem ist
Weisheit die Grundlage vieler ihrer Fertigkeiten, und sie benétigen einen
Weisheitswert von mindestens 11, um Zauber der ersten Stufe wirken

zu konnen.
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Schurke

Schurken, die man nicht einheitlich beschreiben kann, da sie so unterschiedlich
sind wie Tag und Nacht, konnen alles sein - ein kleiner Taschendieb, ein Tod
bringender Meuchelmérder, ein einfacher Schmied oder ein
koniglicher Spion. Die meisten Schurken lieben die Gefahr und
die Herausforderung, die das Dasein als Schurke mit sich
bringt, wie z. B. das Entschérfen von Fallen, welche die
Mitglieder ihrer Gruppe toten konnten, oder die Planung des
Diebstahls eines gut bewachten Edelsteins. Sie werden aber
auch oft von anderen Motiven geleitet, wie Gier oder
Verzweiflung. Abenteuer suchende Schurken warten manchmal
auf ihre Gelegenheit, sich mit dem Schatz aus dem Staub zu
machen, andere wiederum mochten einfach nur einer Gruppe
von Mochtegern-Helden helfen, indem sie die Umgebung fiir sie ausspéhen
oder Fallen entschérfen. Da sie komplexe Charaktere sind, handeln Schurken
meist nicht nur aus einem bestimmten Grund.

Charakterklassen-Attribute:

Hinterhiltiger Angriff:: Wenn ein Schurke seinen Gegner tiberrascht, fiigt er
ihm automatisch mehr Schaden zu (1W6 ab der ersten Erfahrungsstufe und
anschlieffend alle zwei Erfahrungsstufen zusitzlich 1W6). Hinterhaltige
Angriffe werden ausgefiihrt, wenn der Gegner des Schurken in die Zange
genommen wird oder wenn ihm sein Geschicklichkeitsbonus auf die
Riistungsklasse verwehrt ist (dabei spielt es keine Rolle, ob der Gegner
tatséchlich einen Geschicklichkeitsbonus erhilt oder nicht). Um einen
hinterhiltigen Angriff ausfiihren zu konnen, muss der Schurke in der Lage sein,
lebenswichtige Korperteile des Gegners auszumachen, so dass Untote und
Konstrukte gegen diese Fahigkeit immun sind.

Entrinnen: Wenn einem Schurken ab der zweiten Erfahrungsstufe ein
Reflexwurf gelingt, der normalerweise nur den halben Schaden des Angriffs
abblockt, so nimmt er, wenn er Entrinnen beherrscht, dank seiner schnellen
Bewegungen keinen Schaden.

Reflexbewegung: Ab der dritten Erfahrungsstufe behilt der Schurke seinen
Geschicklichkeits-Modifikator auf die RK, selbst wenn er iiberrascht wird. Ab der
sechsten Stufe kann der Schurke nicht linger in die Zange genommen werden.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Schurken sind im Umgang mit allen
einfachen Waffen und Riistungen getibt, allerdings nicht im Umgang mit Schilden.

Sonstiges:

Geschicklichkeit ist das A und O eines jeden Schurken. Je hoher der
Geschicklichkeitswert, desto besser sind sie in der Austibung ihrer Fertigkeiten.
Auflerdem erhilt der leicht geriistete Schurke dadurch zusétzlichen Schutz.
Auch Intelligenz ist fiir manche Fertigkeiten wichtig. Ein Schurke, der wenig
nachdenkt, findet sich oft in Situationen mit tddlichem Ausgang wieder.
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Hexenmeister

Magie bedeutet einem Hexenmeister so viel wie Met einem Zwerg. Sie ist Teil
ihres Lebens, so dass sie sich verloren fiihlten, wenn sie ihnen nicht mehr zur
Verfiigung sttinde. Hexenmeister werden mit der Begabung geboren,
Magie zu erschaffen, und verbringen schon ihre Jugend damit, diese
Macht zu nutzen und auszutiben.

Viele Hexenmeister verbringen ihr Leben damit, sich mystisches
Wissen anzueignen, und suchen Abenteuer meist nur, um neue
Zauberspriiche zu erhalten oder Zutaten fiir einen Zaubertrick zu
suchen. Aber andere Hexenmeister sehen ihre Magie als
Selbstverstandlichkeit an und suchen Abenteuer aus ganz anderen
Griinden, sei es Langeweile, Gier oder die Moglichkeit, etwas zu
verdndern.

Charakterklassen-Attribute:

Arkane Zauber wirken: Hexenmeister konnen ab der ersten Stufe arkane
Zauber wirken. Die Liste der Zauber der Hexenmeister befindet sich auf Seite
98, die Beschreibung der Spriiche beginnt auf Seite 101.

Umgang mit Waffen und Riistungen:
Hexenmeister sind im Umgang mit allen einfachen Waffen und Riistungen
getibt, allerdings nicht im Umgang mit Schilden.

Sonstiges:

Abhiéngig vom Charisma bestimmt sich die Starke und die Anzahl der Zauber,
die Hexenmeister wirken konnen. Ein Hexenmeister benétigt mindestens ein
Charisma von 10, um Zauber zu wirken. Zauber des ersten Grades konnen ab
einem Charisma von 11 gewirkt werden, usw. Geschicklichkeit und
Konstitution sind ebenfalls wichtig, da Hexenmeister meist keine Riistung

tragen, wenn sie Zauber wirken, und sie iiber wenig Trefferpunkte verfiigen.

Festlegung der Gesinnung

Die Gesinnung Thres Charakters ist ein Ausdruck ihrer Personlichkeit und
Lebensart. Charaktere mit guter Gesinnung schiitzen unschuldiges Leben,
wohingegen Charaktere mit boser Gesinnung danach trachten, es zu verderben
oder zu zerstoren. Charaktere mit einer rechtschaffenen Gesinnung sind ehrlich,
respektieren Gesetz und Tradition, wohingegen Charaktere mit einer
chaotischen Gesinnung Dinge auf ihre Art erledigen und den Autoritéten
misstrauen. Neutralitit ist ein Gleichgewicht zwischen diesen Extremen.
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Durch die gewihlte Klasse kann die Gesinnung schon festgelegt sein, da in
einigen Klassen nur Wesen mit bestimmtem Persénlichkeitsmerkmalen
anzutreffen sind. Klicken Sie auf eine Gesinnung, um eine kurze Beschreibung
anzeigen zu lassen. Wihlen Sie eine Gesinnung und klicken Sie auf WEITER, um
Thre Werte festzulegen.

Tabelle 1-4: Einschrinkung der Gesinnung nach Klasse
KLASSE ZUGELASSENE GESINNUNG
BARBAR NICHT RECHTSCHAFFEN
KLERIKER JEDE

KAMPFER JEDE

MONCH NUR RECHTSCHAFFEN
PALADIN NUR RECHTSCHAFFEN GUT
WALDLAUFER JEDE

SCHURKE JEDE

HEXENMEISTER JEDE

Verteilung der Attributswerte

Nun miissen Sie Ihrem Charakter Attributswerte zuweisen. Diese Attributswerte
bestimmen, was ein Charakter besonders gut beherrscht. Jedes Attribut wird
nachstehend detailliert erldutert. Sie beginnen mit einem Wert von 8 in jedem
Attribut, ab- oder zuziiglich der jeweiligen volkerbedingten Modifikatoren.
Wenn Thr Charakter Kleriker, Paladin, Waldldufer oder Hexenmeister ist, so
beginnt er das Spiel automatisch mit einem Wert in Weisheit oder Charisma von
14, um in der Lage sein zu kénnen, Zauber zu wirken. Sie kénnen den Wert
nach Belieben reduzieren und anderen Attributswerten zuteilen.
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Ansonsten beginnen Sie mit 25 Punkten, die Sie den Attributen Ihres Charakters
hinzufiigen kénnen. Sie kénnen die Gesamtpunktzahl der zu vergebenden
Punkte erhdhen, indem Sie die Werte der Attribute verringern. Aber denken

Sie daran, dass niedrige Attributswerte fiir Ihren Charakter in einigen
Situationen von Nachteil sein konnen. In der untenstehenden Tabelle 1-5:
Kosten der Attributswert : wird aufgefiihrt, wie viele Punkte es Sie kostet,
einen Attributswert zu erh6hen. Wenn Sie die Werte der einzelnen Attribute
erhohen, so verringert sich die Punktzahl der zu vergebenden Punkte. Wenn sie
alle Punkte vergeben haben, klicken Sie auf WEITER tum zum néchsten Menti zu
gelangen.

Hinweis: Sie kénnen erst zum
néichsten Menii wechseln, wenn sie Tabelle 1-5: Kosten der Attributswerte
alle Punkte verteilt haben.

ATTRIBUTSWERT KOSTEN

**Hinweis: Bei diesen Angaben 3-14 1
wurden die Modifikatoren nach Volk 15-16 2
npch mch.t b.EZriiCkS}Chtlgt. So b.entstlgt 17-18 3
ein Elf beispielsweise nur zwei

Punkte und keine drei, um seinen
Geschicklichkeitswert von 16 auf 17 zu erhéhen.

Stiarke (ST

Stdrke misst die physische Stirke Ihres Charakters. Dieses Attribut ist besonders
wichtig fiir Kimpfer, Barbaren, Paladine, Waldldufer und Ménche, da sie ihnen
hilft, im Kampf zu siegen.
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Der Stirke-Modifikator wird angewendet auf:
* Angriffswiirfe im Nahkampf
* Schadenswiirfe im Nahkampf
* Festlegung der maximalen Belastung

Geschicklichkeit (GED

Die Geschicklichkeit gibt das Koordinationsvermogen, Gewandtheit, Reflexe
und den Gleichgewichtssinn an. Dieses Attribut ist das wichtigste Attribut fiir
Schurken, aber auch wichtig fiir Charaktere, die normalerweise leichte oder
mittlere Riistungen (Barbaren, Waldldufer) bzw. gar keine Riistungen tragen
(Mbnche und Hexenmeister), und fiir jeden Charakter, der ein getibter
Bogenschiitze sein mochte.

Der Geschicklichkeits-Modifikator wird angewendet auf:
* Angriffswiirfe im Fernkampf, wie z. B. bei Angriffen mit Bogen
* die Riistungsklasse (RK), vorausgesetzt, dass der Charakter auf
den Angriff reagieren kann
* Reflexwiirfe, um Feuerbillen und dhnlichen Angriffen ausweichen zu kénnen
* Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen, Verstecken und Schlosser 6ffnen

Konstitution (KOD

Konstitution spiegelt Lebensenergie und Ausdauer Ihres Charakters wider. Sie
erhoht die Trefferpunkte eines Charakters, so dass dieses Attribut fiir jeden
wichtig ist, besonders fiir Kimpfer.

Der Konstitutions-Modifikator wird angewendet auf:

* jeden Trefferwiirfel (aber ein Malus kann niemals einen Wurf fiir
Trefferpunkte (TP) auf weniger als 1 verringern - das bedeutet, ein Charakter
erhilt immer mindestens einen Trefferpunkt, wenn er eine neue Stufe erreicht)

* Zédhigkeitswiirfe, um Gift und anderen Bedrohungen zu widerstehen

* den Konzentrationswurf

Wenn sich die Konstitution eines Charakters in ausreichendem Mafe verdandert,
um zu einer Anderung des Konstitutions-Modifikators zu fiihren, erhthen oder
verringern sich auch seine Trefferpunkte dementsprechend.

Intelligenz (IND

Intelligenz bestimmt, wie gut die Lernfihigkeit und das logische Denkvermégen
eines Charakters ausgebildet sind. Dieses Attribut ist fiir jeden Charakter
wichtig, der tiber eine grofle Auswahl von Fertigkeiten verfiigen mochte. Tiere
haben Intelligenzwerte von 1 oder 2. Kreaturen mit menschendhnlicher
Intelligenz haben einen Intelligenzwert von mindestens 3.

Der Intelligenz-Modifikator wird angewendet auf:
* Fertigkeitswiirfe auf Suchen, Mechanismus ausschalten und Zauberkunde
* die Anzahl der Fertigkeitspunkte, die in jeder Erfahrungsstufe erlangt werden
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Weisheit (WE)
Weisheit bestimmt Willenskraft, umsichtiges Denken, Wahrnehmung und
Intuition eines Charakters. Wahrend Intelligenz ein Mag fiir die Fahigkeit zur
Analyse von Informationen ist, hat Weisheit mehr damit zu tun, dass man sich
seiner Umgebung bewusst und mit ihr im Einklang ist. Ein , zerstreuter Professor"
verfiigt tiber einen niedrigen Weisheitswert, aber dafiir tiber mehr Intelligenz.
Ein einféltiger Charakter mit wenig Intelligenz kann dafiir sehr verstandnisvoll
sein (hoher Weisheitswert). Weisheit ist das wichtigste Attribut fiir Kleriker,
aber auch fiir Paladine und Waldldufer. Wenn Sie moéchten, dass Ihr Charakter
scharfsinnig ist, sollten Sie einen entsprechend hohen Wert auf Weisheit legen.
Der Weisheits-Modifikator wird angewendet auf:

¢ Willenswiirfe (um Zaubern wie beispielsweise Person bezaubern

widerstehen zu kénnen).

¢ Fertigkeitswiirfe fiir Heilkunde, Lauschen und Entdecken
Kleriker, Paladine und Waldldufer erhalten, basierend auf ihren
Weisheitswerten, zusitzliche Zauber. Um einen gottlichen Zauber zu wirken, ist
mindestens Weisheit 10 plus der jeweilige Zaubergrad erforderlich.

Charisma (CHD
In den Charismawerten spiegelt sich die Personlichkeit, Uberredungskunst,
personliche Anziehungskraft, Fithrungskraft sowie die korperliche Attraktivitit
Ihres Charakters wider. Es stellt die tatsdchliche personliche Starke dar und
nicht nur, wie man von anderen in einem sozialen Umfeld angesehen wird.
Charisma ist fiir Paladine und Hexenmeister ein sehr wichtiges Attribut. Auch
fiir Kleriker spielt dieses Attribut eine Rolle, da es Auswirkungen auf ihre
Fahigkeit hat, Untote zu vertreiben.
Der Charisma-Modifikator wird angewendet auf:

¢ Vertreibungswiirfe von Klerikern und Paladinen, die versuchen, Zombies,

Skelette und andere Untote zu vertreiben

Hexenmeister erhalten, basierend auf ihren Weisheitswerten, zusitzliche Zauber.
Um einen arkanen Zauber zu wirken, ist mindestens Charisma 10 plus der
jeweilige Zaubergrad erforderlich.

Attributs-Modifikatoren

Jedes Attribut verleiht, nachdem die dem Volk des Charakters entsprechenden
Anderungen einbezogen wurden, einen Modifikator zwischen -5 und +5.
Tabelle 1-6: Attributs-Modifikatoren und zusitzliche Zauber zeigt fiir jedes
Attribut einen Modifikator, der sich nach dem jeweiligen Wert richtet. Sie zeigt
auflerdem die Anzahl der zusitzlichen Zauber, die Sie erhalten, wenn Thr
Charakter Zauber wirkt.

Der Modifikator ist die Zahl, die vom Wiirfelergebnis abgezogen oder zu diesem
hinzugezahlt wird, wenn Ihr Charakter etwas zu tun versucht, das von diesem
Attribut abhéngt. So wiirden Sie beispielsweise den Stiarke-Modifikator auf den
Waurf anrechnen, wenn Sie versuchen, jemanden mit einem Schwert zu treffen. Der
Modifikator beeinflusst auch einige Werte, die nicht ausgewiirfelt werden. So wird
beispielsweise der Geschicklichkeits-Modifikator auf die Riistungsklasse (RK)
angerechnet. Ein positiver Modifikator wird Bonus genannt, ein negativer
Modifikator wird als Malus bezeichnet.
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Attribute und Magiekundige

Das Attribut, von dem die Zauber abhingen, wird dadurch bestimmt, welche Art
von Zauber gewirkt wird. Weisheit fiir Kleriker, Paladine und Waldl4ufer,
Charisma fiir Hexenmeister. Neben dem entsprechend hohen Attributswert
muss der Zaubernde auch eine ausreichende Erfahrungsstufe innehaben, um
zusétzliche Zauber des jeweiligen Zaubergrades erhalten zu kénnen. (Weitere
Informationen hieriiber finden Sie im Anhang I: Klassenbeschreibungen.) So
verfiigt beispielsweise Hexenmeisterin Mara iiber einen Charismawert von 15,
wodurch sie einen zusitzlichen Zauber des ersten Grades und

einen zusitzlichen Zauber des zweiten Grades erhilt. Tatsdchlich wird sie den
zusitzlichen Zauber des zweiten Grades erst erhalten, wenn sie die vierte
Erfahrungsstufe erreicht. Erst ab dieser Stufe kann ein Hexenmeister Zauber des
zweiten Grades wirken.

Wenn der Attributswert des Charakter 9 oder niedriger betrdgt, kann er keine
Zauber wirken, die von diesem Wert abhidngen. Wenn beispielsweise Maras
Charismawert aufgrund eines Fluches auf 9 sinken wiirde, wire sie erst wieder
in der Lage, auch nur einfache Zauber zu wirken, wenn der Fluch gebannt ist.
Dies ist ein sehr wichtiger Faktor, auch wenn Sie dariiber nachdenken, durch
Klassenkombination eine Klasse hinzuzunehmen, die Zauber wirken kann.

Tabelle 1-6: Attributs-Modifikatoren und zusitzliche Zauber
ZUSATZLICHE ZAUBER (NACH ZAUBERGRAD)

WERT MODIFIKATOR 0 1 2 3 4 5 6 7 8

1 -5 - KANN KEINE ZAUBER WIRKEN, DIE MIT DIESEM ATTRIBUT VERBUNDEN SIND -
2-3 -4 - KANN KEINE ZAUBER WIRKEN, DIE MIT DIESEM ATTRIBUT VERBUNDEN SIND -
4-5 -3 - KANN KEINE ZAUBER WIRKEN, DIE MIT DIESEM ATTRIBUT VERBUNDEN SIND -
6-7 -2 —  KANN KEINE ZAUBER WIRKEN, DIE MIT DIESEM ATTRIBUT VERBUNDEN SIND ~~ —
8-9 -1 — KANN KEINE ZAUBER WIRKEN, DIE MIT DIESEM ATTRIBUT VERBUNDEN SIND ~~ —
10-11 0 - - - - - - - - =
12-13 +1 - 1l = = e e e e -
14-15 +2 - 1 1 - - - - - -
16-17 +3 - 1 1 1 - - - - -
18-19 +4 - 1 1 1 1 - - - -
20-21 +5 - 2 1 1 1 1 - - -
22-23 +6 - 2 2 1 1 1 1 - -
24-25 +7 - 2 2 2 1 1 1 1 -
26-27 +8 - 2 2 2 2 1 1 1 1
28-29 +9 - 3 2 2 2 2 1 1 1
30-31 +10 - 3 3 2 2 2 2 1 1
32-33 +11 - 3 3 3 2 2 2 2 1
34-35 +12 - 3 3 3 3 2 2 2 2
36-37 +13 - 4 3 3 3 3 2 2 2
38-39 +14 - 4 4 3 3 3 3 2 2
40-41 +15 - 4 4 4 3 3 3 3 2
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Thr Charakter

Wenn Sie einen Hexenmeister erschaffen, miissen Sie dessen Anfangszauber
auswihlen. Thr Charakter lernt auch automatisch einige Zaubertricks.
Zaubertricks sind geringere Zauber, welche die Schiiler wihrend ihrer
Ausbildung lernen. Wenn Sie einen Kleriker erschaffen, hat dieser Charakter
automatisch Zugriff auf sowohl alle géttlichen Zauber des ersten Grades, als
auch auf die kleinen Wunder der Kleriker, die den Zaubertricks der
Hexenmeister entsprechen. Sie wihlen einen Zauber aus, indem Sie mit der
linken Maustaste darauf klicken. Um die Auswahl aufzuheben, klicken Sie
einfach erneut mit der linken Maustaste darauf.

Sobald Sie ihre Anfangszauber ausgewéhlt haben, klicken Sie auf WEITER, um
eine Figur fiir Ihren Charakter auszuwihlen. Sie konnen, je nach Volk und
Klasse, aus mehreren Figuren auswihlen. So wird Ihr Charakter aussehen,
wihrend Thre Gruppe in und unter Myth Drannor Abenteuer besteht.

Geben Sie anschlieBend den Namen Thres Charakters ein. Wenn Sie an diesem
Punkt, oder auch friiher, Anderungen an Threm Charakter vornehmen
mochten, klicken Sie einfach entweder auf das entsprechende Register an der
Seite oder auf die Schaltfliche Zurlick, die sich am unteren Bildschirmrand
befindet. Wenn Sie keine Anderungen vornehmen méchten, klicken Sie auf
WEITER, um das Menii zu schlieen und den Charakter zu speichern.

Hier konnen Sie die Werte und Eigenschaften Thres Charakters, sowie die
Anfangszauber, Fertigkeiten und die Ausriistung ansehen. Wenn Sie bereit
sind, klicken Sie auf FERTIG um den Bildschirm zu verlassen und auf den
Charakterbogen zu wechseln.
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Der Charakterbogen
Der Charakterbogen gibt detaillierte Informationen zu den Werten, Fertigkeiten,
Zaubern und Gegenstinden Ihres Charakters.

Am linken Bildschirmrand werden die Grundwerte des Charakters angezeigt.
Unterhalb des Namens werden die Anzahl der gegenwirtigen Trefferpunkte
(TP) des Charakters und die Trefferpunkte, die benotigt werden, um zur
nichsten Stufe aufzusteigen, angezeigt. Darunter werden die Trefferpunkte
(neben dem Herzsymbol), die Riistungsklasse (neben dem Schildsymbol), sowie
das derzeitige Vermdgen der Gruppe (neben dem Miinzsymbol) angezeigt.

Die Figur Thres Charakters zeigt die derzeit angelegten Gegenstinde an. Sie
befindet sich links neben der Liste der Attribute.

Direkt unter Threm Charakter befindet sich ein Feld fiir die Effekte, die wihrend
des Spiels auf ihn wirken kénnten. Diese Effekte kénnen von Zaubern (wobei
die Dauer des Zaubers in Klammern hinter dem Zauber angefiihrt wird), Gift
oder entzogenen Stufen herriihren. Die Zeit vergeht auferhalb einer
Kampfrunde schneller, so dass sich die Dauer von Effekten entsprechend
verkiirzt. Zauber, die iiber eine bestimmte Zeit hinweg wirken, werden u.

U. mehrmals angezeigt, wenn mehrere Versionen des Zaubers auf denselben
Charakter gewirkt wurden. Nur die Dauer eines Zaubers, die als erste
angegeben wird, ist die tatsdchliche Dauer des Zaubers.

Auf der rechten Seite des Charakterbogens wird eines von vier Feldern
angezeigt, in denen das INVENTAR, die ZAUBER die FERTIGKEITEN UND TALENTE
sowie die Werte angezeigt werden. Sie konnen zwischen den einzelnen Feldern
wechseln, indem Sie auf die entsprechenden Symbole klicken. Am oberen
Bildschirmrand werden die Gesinnung, die Volkszugehorigkeit, sowie Klasse
und Stufe angefiihrt.

Sstufen und Erfahrungspunkte

Anhand von Erfahrungspunkten (EP) wird gemessen, wie viel Ihr Charakter
gelernt hat und in welchem Mafe seine Krifte angewachsen sind. Thr Charakter
sammelt EP, indem er Monster und andere Gegner besiegt, geheime Tiiren
findet, Schldsser offnet, Fallen entschérft und erfolgreich Aufgaben 16st. Wenn
die Erfahrungspunkte Ihres Charakters den Mindestwert fiir eine neue
Charakterstufe erreichen, wird der Charakter auf die ndchsthohere Stufe
hochgestuft. Erfahrung und Stufen werden detailliert ab Seite 86 im Abschnitt
,Erfahrung" erlautert.

Trefferpunkte

Trefferpunkte spiegeln den allgemeinen Gesundheitszustand Thres Charakters
wider. Wenn ein Charakter Schaden erleidet, werden seine Trefferpunkte
reduziert. Wenn sich der Charakter ausruht oder geheilt wird, steigt die Anzahl
seiner Trefferpunkte wieder an. Wenn die Anzahl der Trefferpunkte eines
Charakter den Wert 0 erreicht, so wird er ohnmiéchtig und stirbt. Am Ende jeder



| —

]_ ER a:amm ' 4LI

Runde kann ein weiterer Trefferpunkt verloren werden, oder der Charakter
kommt aufler Lebensgefahr, so dass er keine weiteren Trefferpunkte verliert.
Wenn ein im Sterben liegender Charakter durch einen anderen Charakter
entweder durch die Fertigkeit Heilkunde oder durch einen Heilzauber geheilt
wird, ist der Charakter auer Lebensgefahr. Wenn die Trefferpunkte eines
Charakters auf -10 fallen, stirbt der Charakter.

Jeder Charakter erhélt mit jeder neuen Stufe eine Anzahl Trefferpunkte hinzu.
Die Anzahl ist abhingig von dem Trefferwiirfel sowie dem Konstitutions-
Modifikator. Neue Charaktere beginnen das Spiel mit der maximalen Anzahl
von Trefferpunkten fiir ihren Trefferwiirfel zusatzlich zu ihrem Konstitutions-
Modifikator. Die Trefferwiirfel jeder Klasse werden auf Seite 25 in der

Tabelle 1-2 Fertigkeiten und Trefferwiirfel nach Klasse, aufgelistet. Wenn ein
Charakter in die zweite Stufe aufsteigt, werden zusitzliche Trefferpunkte
zufillig ausgewtirfelt. Trefferpunkte fiir Charaktere mit Klassenkombination
werden fiir die Klasse gewtirfelt, in der der Charakter aufsteigt.

Ristungsklasse

Die Ruistungsklasse (RK) zeigt an, wie schwer es fiir Gegner ist, Ihrem
Charakter Schaden zuzufiigen. Sie ist das Ergebnis, das ein Gegner mit seinem
Angriffswurf erzielen muss, um den Charakter zu treffen. Ein durchschnittlicher
Bauer, der keine Riistung tragt, hat die RK 10. Nahere Informationen tiber die
Riistungsklasse finden Sie auf Seite 46.

Gold

Die Geldeinheit in POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR sind
Goldmiinzen. Wenn Ihre Gruppe Monster besiegt und Schétze findet, wird hier
die Gesamtsumme der Goldmiinzen der Gruppe angezeigt. In Multiplayer-
Spielen wird das Gold zu gleichen Teilen zwischen den einzelnen Spielern
aufgeteilt und jedem Charakter stehen nur die Goldmiinzen zur Verfiigung,
die er bei sich tragt.

Figur

Hier wird die Ausriistung angezeigt, die Ihr Charakter momentan trégt. Die
Figur, die Sie bei der Charaktererstellung gewihlt haben, ist das Standardbild,
jedoch werden Riistung, Stiefel und andere Gegenstinde tiber der Kleidung
platziert, um anzuzeigen, welche Gegenstande Thr Charakter angelegt hat. Auch
die Waffe, die Ihr Charakter in der Hand hélt, éndert sich dementsprechend.
Felder, in denen die Ringe angezeigt werden, die Ihr Charakter an der rechten
und linken Hand trégt, sowie ein Feld fiir ein Amulett, werden unterhalb der
Figur angezeigt. Rechts daneben befindet sich ein Feld fiir Pfeile. Sie kénnen die
Ausrtistungsgegenstande Thres Charakters wechseln, indem Sie sie mit der
Maus aus dem Inventar auf das entsprechende Feld ziehen.
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Statistiken

Dies sind die sechs Attributswerte Thres Charakters, die auf Seite 34 unter

,, Verteilung der Attributswerte" beschrieben werden. Die Modifikatoren fiir
Attributswiirfe werden neben jedem Attribut angezeigt. Ist diese Zahl griin,
bedeutet sie einen Bonus, eine rote Zahl bezeichnet einen Malus.

Das Inventar

Im Inventar werden die Gegenstiande angezeigt, die Ihr Charakter z. Zt. mit sich
fiithrt. Waffen, Riistungen oder andere Gegenstinde, die der Charakter am
Korper tragt, werden an der Figur Ihres Charakter angezeigt, so, wie es oben
beschrieben ist. Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einen Gegenstand
klicken, wird angezeigt, um was es sich handelt. Wenn Ihr Charakter eine Waffe
oder eine Riistung vom Inventar anlegen soll, klicken Sie einfach mit der linken
Maustaste auf den entsprechenden Gegenstand und ziehen Sie ihn mit
gedriickter Maustaste auf das entsprechende Feld der Figur. Wenn Sie die
Maustaste loslassen, wird der Gegenstand angelegt. Wenn der Charakter bereits
einen Gegenstand des selben Typs angelegt hat, so wie z. B. eine Riistung, so
wird diese Riistung anschlieSend im Inventar angezeigt. Der Charakter kann
mit einer Riistung, einem Paar Stiefeln, einem Paar Handschuhen oder
Panzerhandschuhen, einem Amulett, einem Ring je Hand und entweder einer
einhéndigen Waffe und einem Schild oder einer beidhindigen Waffe
ausgeriistet werden. Sie kénnen auch eine Art von Geschoss fiir Ihren Bogen
mit sich fithren, wenn das dafiir vorgesehene Feld leer ist, feuern sie normale
Pfeile ab, die unbegrenzt zur Verfiigung stehen.
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Die Zauber

Wenn Thr Charakter Zauber wirken kann, finden Sie hier eine Liste der Zauber,
die Threm Charakter derzeit zur Verfiigung stehen. Je weiter ein Charakter
aufsteigt, desto mehr Zauber stehen ihm zur Verfiigung. Hexenmeister kénnen
bei jeder neuen Stufe, die sie erreichen, aus mehreren Zaubern wihlen, wihrend
Kleriker, Paladine und Waldl4dufer automatisch alle Zauber des jeweiligen
Grades wirken konnen. Die maximale Anzahl der Zauber, die an einem Tag
gewirkt werden kénnen, werden zusammen mit der Zahl der noch aktuell
verbleibenden Zauber in Klammern angegeben. Die Beschreibungen der
einzelnen Zauber finden Sie ab Seite 101 im Kapitel5: Das gesammelte Wissen
der Reiche.
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Fertigkeiten und Talente

Hier werden die Fertigkeiten, Talente und Charakterklassen-Attribute des
Charakters gelistet. Fertigkeiten stellen eine Vielzahl von Fahigkeiten dar.

Je hoher der Charakter aufsteigt, desto besser wird er in der Ausiibung dieser
Fédhigkeiten. Fertigkeiten sind klassenabhéingig und werden ab Seite 79 im
Kapitel 4: Erfahrung und Ausriistung.. ausfiihrlich beschrieben. Talente sind
besondere Eigenschaften Ihres Charakters, die ihm entweder neue Fahigkeiten
verleihen oder bestehende verbessern. Im Gegensatz zu Fertigkeiten haben Talente
keinen Rang. Entweder verfiigt der Charakter tiber dieses Talent oder nicht.
Auch Talente sind klassenabhéngig und Charaktere erhalten neue Talente, wenn
sie neue Stufen erreichen. Talente werden ab Seite 82 und in Kapitel 4. detail-
liert erldutert. Charakterklassen-Attribute sind besondere Klasseneigenschaften,
die sie von anderen Klassen unterscheiden. Charakterklassen-Attribute werden
ab der Seite 24 im Abschnitt ,, Klassenauswahl" beschrieben.

Statistiken

Hier finden Sie verschiedene fiir Ihren Charakter wichtige Werte.

Angriffe

Es gibt drei verschiedene Angriffskategorien: Grundangriff, Nahkampf

und Fernkampf. Klasse und Stufe des Charakters bestimmen den
Grundangriffswert so, wie es in Tabelle 1-7: Grundboni auf Rettungswurf und
Grund-Angriffsbonus. Angriffe wihrend des Nahkampfs sind eine
Kombination aus dem Grund-Angriffsbonus und dem Stirke-Modifikator des
Charakters. Angriffe im Fernkampf kombinieren sich aus dem Grund-
Angriffsbonus und seinem Geschicklichkeits-Modifikator, wenn dieser
Modifikator nicht aufgrund der getragenen Riistung verfillt. Diese Zahlen wer-
den dem Wurf eines W20 hinzuaddiert, wenn der Charakter einen solchen
Angriff ausfiihrt.
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BARBAR
KAMPFER
KLERIKER
Eﬁﬂaﬁj auf Rettungswurf PA.,LADIN e
Rettungswurf und MaoncH Moncu
Grund-Angriffsbonus WALDLAUFER SCHURKE HEXENMEISTER
KLASSEN- GRUNDBONI GRUND- GRUND- GRUND-
STUFE AUF RW ANGRIFFSBONI ANGRIFFSBONI  ANGRIFFSBONI
1 +0/+2 +1 +0 +0
2 +0/+3 +2 +1 +1
3 +1/+3 +3 +2 +1
4 +1/+4 +4 +3 +2
5 +1/+4 +5 +3 +2
6 +2/+5 +6/+1 +4 +3
7 +2/+5 +7/+2 +5 +3
8 +2/+6 +8/+3 +6/+1 +4
9 +3/+6 +9/+4 +6/+1 +4
10 +3/+7 +10/+5 +7/+2 +5
11 +3/+7 +11/+6/+1 +8/+3 +5
12 +4/+8 +12/+7/+2 +9/+4 +6/+1
13 +4/+8 +13/+8/+3 +9/+4 +6/+1
14 +4/+9 +14/+9/+4 +10/+5 +7/+2
15 +5/+9 +15/+10/+5 +11/+6/+1 +7/+2
16 +5/+10 +16/+11/+6/+1 +12/+7/+2 +8/+3

Hinweis: Zahlen hinter dem Schrégstrich geben beim Grund-Angriffsbonus
zusitzliche Angriffe an, die zu einem geringeren Bonuswert moglich sind.

Rettungswiirfe

Ihre Charaktere werden sich in Myth Drannor nicht nur dariiber Sorgen machen
miissen, Schaden zu erleiden. Die lihmende Beriihrung eines Ghuls, das Gift
eines Naga, der Griff eines Schattens sind allesamt Bedrohungen, denen man
mit einem Schild oder Ausweichmanéver entgehen kann. Aber ein erfahrener
Abenteurer kann mit einer Mischung aus Erfahrung und Gliick auch diese
Angriffe iiberleben.
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Wenn ein Charakter einem ungewohnlichem oder magischem Angriff
ausgesetzt ist, kann er einen Rettungswurf ausfiithren, um den aus diesem
Angriff resultierenden Schaden zu vermeiden oder zu reduzieren. Hierbei
handelt es sich um einen Wurf mit TW20, zu dem ein Bonus hinzuaddiert wird,
der von Klasse, Stufe und Attributswert abhingig ist. Der Wert der
Rettungswiirfe gibt diesen Bonus fiir alle drei Arten von Rettungswiirfen::

Zihigkeit: Diese Rettungswiirfe messen die Fahigkeit des Charakters, massiven
korperlichen Schaden nehmen oder Angriffen auf die Lebenskraft oder
Gesundheit widerstehen zu konnen, wie z. B. Gift, Lihmung und sofortigen
Tod verursachender Magie. Der Konstitutions-Modifikator hat Auswirkung auf
die Zahigkeitswiirfe.

Reflex: Diese Rettungswiirfe stellen die Fahigkeit des Charakters dar, massiven
Angriffen, wie dem Feuerball eines Hexenmeisters oder dem todlichen Atem
eines Drachen ausweichen zu kénnen. Der Geschicklichkeits-Modifikator hat
Auswirkung auf Reflexwiirfe.

Willen: Diese Rettungswiirfe spiegeln die Resistenz eines Charakters gegeniiber
geistiger Beeinflussung und Beherrschung sowie vielen magischen Effekten
wider. Der Weisheits-Modifikator hat Auswirkung auf Willenswiirfe.

Ristungsklasse

Dieser Wert stellt dar, wie schwer es fiir den Gegner ist, einem Gegner einen
empfindlichen Schlag zu versetzen. Sie ist das Ergebnis, das ein Gegner mit
seinem Angriffswurf erzielen muss, um den Charakter treffen zu kénnen.

Die Rustungsklasse berechnet sich wie folgt:
10 + Riistungsbonus + Schildbonus + Geschicklichkeits-Modifikator +
Groe-Modifikator + andere Modifikatoren

Riistungs- und Schildboni: Sowohl Riistung als auch Schild geben einen
Bonus auf die RK. Dieser Bonus stellt dar, in wie weit sie in der Lage sind, den
Charakter vor Schaden zu schiitzen.

Geschicklichkeits-Modifikator: Wenn Thre Charaktere iiber einen hohen
Geschicklichkeitswert verfiigen, sind sie besonders talentiert darin, Schligen
auszuweichen. Je geringer der Geschicklichkeitswert ist, desto schlechter
konnen sie Schlagen ausweichen. Sie sollten dabei beachten, dass Riistung den
Geschicklichkeitsbonus reduziert. Das bedeutet, dass sie eventuell nicht in der
Lage sind, ihren gesamten Geschicklichkeitsbonus auf ihre RK anzurechnen
(siehe Tabelle 4-3: Riistung).



]_ _ ~ STATISTIKEN 4 7_‘

GroBe-Modifikator: Je grofer eine Kreatur ist, desto einfacher kann man sie
wihrend eines Kampfes treffen. Dementsprechend wird es schwieriger, je
Kkleiner sie ist. Da derselbe Modifikator auch auf Angriffswiirfe angerechnet
wird, fallt es einem Halbling beispielsweise nicht besonders schwer, einen
anderen Halbling zu treffen. Die Charaktere in POOL OF RADIANCE: RUINS
OF MYTH DRANNOR sind, bis auf Halblinge, die klein sind, von mittelgroSem
Wouchs. Hier gelten die folgenden Grofle-Modifikatoren: Riesig -2, Grof3 -1,
Mittelgrof3 +0, Klein +1.

Andere Modifikatoren: Auch viele andere Faktoren beeinflussen die RK eines
Charakters, wie z. B. Boni aus magischen Riistungen und Schutzzaubern.
Auflerdem gibt es einen Bonus auf die RK, wenn defensiv gekdampft wird, der
sogenannte Ausweichbonus. Sie konnen im Optionsmenti unter Kampf die
Option VERTEIDIGEN wihlen, woraufhin Sie defensiv kimpfen. Jede Situation, in
der der Charakter den Geschicklichkeitsbonus verliert, fithrt auch dazu, dass er
seinen Ausweichbonus verliert. (Das Tragen einer Riistung schrankt diese Boni
jedoch nicht ein, wie es beim Geschicklichkeits-Bonus auf die RK der Fall ist.)

Initiative

Wiihrend jeder Kampfrunde kann jeder der Kampfer etwas tun. Die
Initiativewtirfe bestimmen, in welcher Reihenfolge sie handeln. Ein
Initiativewurf ist ein Wurf mit 1W20, zu dem der Geschicklichkeits-Modifikator
hinzugerechnet wird, so dass der Initiativebonus eines Charakters dem
Geschicklichkeits-Modifikator entspricht. Derjenige mit dem hochsten
Initiativewurf beginnt. Wenn zwei Kdmpfer dasselbe Ergebnis bei einem
Initiativewurf erzielen, beginnt derjenige mit dem hoheren
Geschicklichkeitswert.

Mali und arkane Zauberpatzer

Charaktere, die Riistungen tragen, die schwerer sind als Lederriistungen,
erleiden auf einige ihrer Fertigkeiten einen Malus. Hier wird angegeben, wie
hoch dieser Malus ist. Aufierdem besteht bei Hexenmeistern die Chance eines
Zauberpatzers, je nach dem, welche Riistung sie tragen. Beide Werte werden ab
Seite 93 im Kapitel 5: Erfahrung und Ausriistung in dem Abschnitt iiber
»Riistung" ausfiihrlich beschrieben.

Bewegungsrate

Dieser Wert gibt an, wie weit sich ein Charakter in einer Kampfrunde bewegen
kann, um trotzdem noch in der Lage sein zu konnen, einen Angriff auszufiihren
oder einen Zauber zu wirken. Bei doppelter Bewegung kann sich der Charakter
mit doppelter Bewegungsrate bewegen, oder mit vierfacher, wenn er rennt. Die
Bewegungsrate eines Charakter hingt hauptsichlich von seiner Belastung ab,
wie es in Kapitel 2: Der Rucksack Ihres Charakters. im Abschnitt , Belastung"
beschrieben ist. Die normale Bewegungsrate fiir Menschen, Elfen, Halb-Elfen
und Halb-Orks betrégt 9 Meter, die fiir Zwerge und Halblinge 6 Meter.
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Bilden einer Gruppe

Sobald Sie einige Charakter erschaffen haben, wird es Zeit, eine Gruppe
zusammenzustellen. Sie sollten daran denken, dass eine erfolgreiche Gruppe
eine Mischung verschiedenster Fertigkeiten ausmacht. Dazu gehoren ein oder
zwei gute Kampfer, ein Mitglied, das offensive Zauber wirken kann, sowie ein
Charakter, der heilen kann. AufSerdem ist es gut, einen Schurken bei sich zu
haben, da deren Fertigkeiten, Fallen aufzuspiiren und Schlésser zu 6ffnen,
wichtig sind. Als Alternative zu Charakteren, die sehr spezialisiert sind, wie z.
B. einem Kampfer, der einen Grofiteil seiner Punkte auf Stirke und Konstitution
vergeben hat, kénnten sie sich auch fiir einen Charakter entscheiden, der gute
Werte in verschiedenen Attributen vorweisen kann, so dass z. B. die Werte fiir
Geschicklichkeit oder die Weisheit eines Kampfers erhoht werden, um spater
eine Klassenkombination anstreben zu kénnen und zusétzlich Schurke oder
Kleriker zu werden. So konnen Sie alle eventuellen Bediirfnisse Ihrer Gruppe
abdecken, obwohl Charakter mit Klassenkombination durch ihre
Erfahrungsmali, die auf der bevorzugten Klasse basieren, langsamer in hohere
Stufen aufsteigen.

Sie fiigen einen Charakter zu Ihrer Gruppe hinzu, indem Sie den Charakter
auswéhlen und anschlieSend auf die Schaltfliche HINZUFUGEN. klicken. Sie
beginnen das Spiel mit bis zu vier Spielern, Sie werden aber im Verlauf des
Spiels die Moglichkeit haben, NSC (Nicht-Spielercharaktere) zu ihrer Gruppe
hinzuzuftigen. Wenn sich ein NSC Threr Gruppe anschliefst, so wird er wie alle
anderen Gruppenmitglieder behandelt und Sie kontrollieren seine Handlungen.
Die Gruppe kann maximal sechs Mitglieder umfassen.

Nachdem Sie Ihre Gruppe zusammengestellt haben, klicken sie auf SPIEL
STARTEN um das Abenteuer zu beginnen.
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ABENTEUER IN MYTH DRANNOR

Zwischen Fernberg und Nebeltal, im Herzen der Walder, welche Zeit und
Tragodien haben finster werden lassen, liegen die Ruinen von Myth Drannor.
Dieses Gebiet gehort bei Nacht den Toten, wihrend des Tages streiten sich eine
Reihe unterschiedlichster widerwirtiger Charakter um die Ruinen. Jeder, der
sich in dieses gefihrliche Gebiet traut, muss jederzeit fiir den Kampf gewidmet
und auf der Hut vor subtileren Gefahren sein. Myth Drannor hilt viele
Geheimnisse parat, aber nur an wenigen lisst sie andere teilhaben ...

Dieses Kapitel soll Sie darauf vorbereiten, Ihre Gruppe durch die dunklen
Génge und verlassenen Hallen dieser verfallenen Stadt zu fithren. Die
Grundlagen des Spiels werden im Nachstehenden unter ,Grundlagen des
Spiels" abgehandelt. Eine komplette Beschreibung der Benutzeroberfliche
finden Sie ab Seite 56 im Abschnitt ,, Der Abenteuerbildschirm". Detaillierte
Informationen tiber die Kontrolle Ihrer Gruppe finden Sie ab Seite 59 im
Abschnitt ,Kontrolle der Gruppe" und Informationen zu einzelnen Charakteren
und den Gegenstianden, die sie mit sich fiithren, finden Sie ab Seite 64 im
Abschnitt ,Eigenschaften der Charaktere". Wenn Sie direkt mehr iiber den
Kampf erfahren mochten, lesen Sie ab Seite 66 den Abschnitt ,Gegner
besiegen".

Grundlagen des Spiels
Wenn Sie das Spiel beginnen, sehen Sie den Abenteuer-Bildschirm (néhere
Informationen hierzu finden Sie im nachstehenden Text).

Wer ist der Spielleiter?

Der Spielleiter fiihrt Sie durch die dunklen Giange und vergessenen
Geheimnisse von Myth Drannor. Er beschreibt die von Ihnen gefundenen
Objekte und Gebiete und kommentiert die Ereignisse hauptsichlich iiber
Bildschirmtext, gelegentlich aber auch tiber gesprochenen Dialog. Wéhrend Ihre
Charaktere Aktionen durchfiihren, werden Sie vom Spielleiter iiber die
Ergebnisse dieser Aktionen informiert. Mitunter sind diese Informationen sehr
kurz und werden nur kurz am unteren Bildschirmrand angezeigt.
Beispielsweise werden, wihrend der Spielleiter den Kampf verwaltet, in
schneller Abfolge Informationen tiber Erfolge und Niederlagen angezeigt.
Wichtige Informationen kénnen Sie jedoch in aller Ruhe nachlesen,
normalerweise werden sie in der rechten oberen Ecke des Bildschirms
angezeigt.

Es empfiehlt sich, den Informationen des Spielleiters Beachtung zu schenken. In
seinen Texten finden sich viele Hinweise, die zur Losung der Réitsel um den
Pfuhl der Verdammnis &uflerst wichtig sind!
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Mauszeiger

Fast alle Aspekte des Spiels werden tiber die Maus gesteuert. Wahrend Sie die
Maus iiber den Bildschirm bewegen, dndert sich der Mauszeiger, wodurch
angegeben wird, welche Aktion erfolgt, wenn Sie mit der linken Maustaste auf
den entsprechenden Bereich klicken. So wird beispielsweise der Bewegen-Zeiger
angezeigt, wenn Sie mit der Maus auf einen Punkt der Karte zeigen, zu dem die
Gruppe gehen kann, und der Verwenden-Zeiger, wenn sich der Mauszeiger
iiber einem Fass befindet, das Sie zerschmettern oder durchsuchen konnen. Mit
einem Rechtsklick auf einen bestimmten Bereich kinnen Sie entweder zusitzliche
Aktionen ausfiihren, weitere Informationen zu einem Objekt, Gebiet oder Charakter
oder Angaben zum ausgewahlten Charakter (d. h. das Charaktermenti)
aufrufen. Dies wird auf Seite 62 beschrieben. Ab und zu benétigen Sie ein
Objekt aus Ihrem Inventar, um mit einem anderen Objekt interagieren zu kon-
nen. In diesem Fall erscheint, wenn Sie mit dem Verwenden-Zeiger auf ein
Objekt klicken, die Nachricht ,Ihr konnt versuchen, einen Gegenstand zu geben
oder zu benutzen". Wenn Sie dann mit der rechten Maustaste auf das Objekt
klicken, konnen Sie feststellen, was Sie mit dem Gegenstand tun miissen.

Bewegen
Wenn der Bewegen-Zeiger aktiv ist, kénnen Sie den ausgewéhlten J

Charakter oder die ausgewéhlte Gruppe durch Klicken mit der linken
Maustaste dazu veranlassen, zu einem bestimmten Punkt auf der Karte zu
gehen. Durch Rechtsklicken bei aktivem Bewegen-Zeiger rufen Sie das
Charaktermenii fiir den aktiven Charakter auf.

Wenn die Charaktere LAUFEN, sind sie zwar langsamer, haben jedoch eine
bessere Chance, wichtige Details zu bemerken, wie etwa auf der Lauer liegende
Monster. Durch Betétigen der RECHTEN UMSCHALTTASTE konnen Sie den
Rennmodus ein- bzw. ausschalten. Wenn Charaktere **rennen**, bewegen Sie
sich zwar wesentlich schneller fort, laufen aber weit groiere Gefahr, von
Monstern iiberrascht zu werden. Selbst wenn ein Charakter rennt, wird davon
ausgegangen, dass er die Umgebung aktiv nach Hinweisen absucht.

Durch Betétigen der LINKEN UMSCHALTTASTE konnen Sie den Abenteuermodus
ein- bzw. ausschalten. In diesem Modus kénnen Sie Aktionen aus der Entfernung
einleiten, und ihre Charaktere begeben sich zum entsprechenden Ort und fithren
die Aktion aus. Ist der Modus ausgeschaltet, begeben sich die Charaktere zwar
zu den angegebenen Objekten, fiihren jedoch weitere Aktionen nur dann durch,
wenn sie anschliefend dazu angewiesen werden.In Kampfsituationen gelten
andere Bewegungsregeln. Weitere Informationen hieriiber finden Sie auf Seite 53.

Ubergang
Der Ubergangszeiger bezeichnet Bewegungen von einem Level zu

einem anderen, wie etwa beim Treppensteigen von einem Gewdélbelevel
zum nédchsten. Wenn der Mauszeiger tiber ein Objekt gefiihrt wird, das die
Bewegung zwischen unterschiedlichen Bereichen des Spiels (wie etwa Treppen)
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zuldsst, nimmt er die Gestalt einer Tiir an. Durch Linksklick auf ein solches
Objekt oder aber durch Rechtsklicken und Auswéhlen der entsprechenden
Option aus dem Menii wird das Spiel auf dem néchsten Level fortgesetzt.

Verwenden Q
Der Verwenden-Zeiger wird tiber Objekten angezeigt, die auf irgendeine

Weise benutzt werden kénnen. Klicken Sie mit der linken Maustaste,

um die naheliegendste Aktion einzuleiten, beispielsweise das Offnen einer Tiir.
Mit einem Klick der rechten Maustaste kénnen weitere mogliche Aktionen
angezeigt werden. Wenn die Gruppe vor einer holzernen Tiir mit einem kleinen,
vergitterten Fenster steht, so wiren mogliche Aktionen beispielsweise ,,Offnen",
,Durchsehen" und , Aufbrechen". Wenn der Abenteuermodus deaktiviert ist,
wird der Verwenden-Zeiger nur dann angezeigt, wenn Sie sich neben einem
Objekt befinden, mit dem Sie auf irgendeine Weise interagieren knnen. Sie konnen
mit der linken Maustaste auf Objekte klicken, die eingesammelt werden kénnen
(wie etwa Schitze) und damit das Schatzmenii 6ffnen. Mit einem Rechtsklick
auf das Schatzsymbol wird angezeigt, um was fiir einen Schatz es sich handelt.

Ziel

Der Zielzeiger wird angezeigt, wenn fiir die Aktion, wie etwa eine @
eingesetzte Fertigkeit oder einen gewirkten Zauber, ein Ziel

angegeben werden muss. Der Zielzeiger wird von einem X durchkreuzt,

wenn der Bereich fiir die Fertigkeit oder den Zauber kein giiltiges Ziel darstellt.
Linksklicken Sie mit dem Zielzeiger auf ein giiltiges Ziel, um die Fertigkeit oder
den Zauber anzuwenden, oder brechen Sie die Aktion durch Rechtsklicken ab.

Rede

Wenn Sie sich einem NSC nihern, werden Sie von ihnen zumeist
angesprochen. Wenn Sie ein Gespréch beginnen méchten, bewegen @
Sie den Zeiger iiber den NSC. Uber allen NSC, mit denen die Gruppe
sprechen kann, wird der Mauszeiger als Dialogpfeil angezeigt. Klicken Sie mit
der linken Maustaste, um mit dem NSC zu sprechen, oder mit der rechten
Maustaste, um weitere Informationen anzeigen zu lassen. Wird kein Dialogpfeil
angezeigt, bedeutet dies, dass der NSC zurzeit keine weiteren Auskiinfte fiir Sie
hat; es empfiehlt sich jedoch, zu einem spiteren Zeitpunkt zurtickzukehren und
noch einmal ein Gesprich zu beginnen. Manche NSC haben im spéteren
Spielverlauf neue Informationen fiir Sie. Merken Sie sich also die Charaktere,
die viel zu wissen scheinen.

Wenn Sie die Gelegenheit haben, mit einem NSC zu sprechen, wird Ihr Dialog
in der oberen rechten Bildschirmecke angezeigt, wihrend die Gesprichsoptionen
links unten erscheinen. Die Gesprachsoptionen stellen die Gesprachsthemen
dar, die Sie auswéhlen kénnen. Durch Linksklicken auf die Antworten gelangen
Sie zum néchsten Teil des Dialoges. Verwenden Sie die LEERTASTE tum den
Dialog weiterzufiihren und weitere Themen anzuzeigen. Im Verlauf des
Gesprichs werden manche Optionen ausgeblendet und neue Optionen angezeigt.
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Nutzen Sie jede Gelegenheit fiir ein Gespriach mit Ortsansdssigen. Hier konnen
Sie wertvolle Hinweise erhalten, Gegenstidnde kaufen oder verkaufen oder um
Gefallen gebeten werden. Die Bewohner wissen, dass Thre Gruppe in der
Gegend auf Abenteuersuche ist. Scheuen Sie sich daher nicht, zu jemandem
zuriickzukehren, mit dem Sie zuvor bereits gesprochen haben, und erneut nach
Ratschldgen fiir Ihre aktuelle Situation zu fragen.

Angriff

Der Angriffszeiger wird innerhalb und aufSerhalb von Kampfsituationen é.;_
angezeigt, wenn der Mauszeiger iiber einen feindlichen NSC gefiihrt

wird. In Kampfsituationen wird der Zeiger nur dann angezeigt, wenn sich der
ausgewihlte Charakter nah genug am Ziel befindet, um einen unmittelbaren
Angriff auszufiihren, oder wenn der Abenteuermodus aktiviert ist. Aulerhalb
einer Kampfsituation kénnen Sie einen Kampf beginnen, indem Sie im Bereich
mit dem Angriffszeiger mit der linken Maustaste auf einen feindlichen NSC
klicken. Durch Rechtsklicken zeigen Sie einige Informationen iiber das Ziel an.
Hinweis: Linksklicken mit einem Schwertzeiger veranlasst einen Feind
moglicherweise, ein Gesprich anzufangen, das zu einem Kampf fiihren kann.
Durch ein solches Gespréch konnen Sie mitunter niitzliche Informationen
erhalten. Beachten Sie jedoch, dass ein langes Gespréch mit einem Feind dazu
fithren kann, dass sich weitere Feinde einfinden, die dann ebenfalls am
nachfolgenden Kampf teilnehmen.

Handeln/Der Gruppe anschliefSen %
Gelegentlich erhalten Sie die Moglichkeit, mit anderen Charakteren
S

Handel zu treiben. Es kommt auch vor, dass sich neue Mitglieder ;
Ihrer Gruppe anschlieffen. Wenn Sie mit dem Zeiger auf die betreffende Person
zeigen, wird das Handelsmenii angezeigt. Sie konnen Gegenstande kaufen,
indem Sie mit der linken Maustaste darauf klicken und sie zum entsprechenden
Charakter Threr Gruppe ziehen. Sie verkaufen Gegenstidnde, indem Sie mit der
linken Maustaste auf das Gruppenmitglied klicken, das den Gegenstand
verkauft, und anschlieflend den Gegenstand durch Linksklicken und Ziehen
zum Héndler verschieben. Das dafiir empfangene Gold wird dem Gold der
Gruppe hinzugefiigt. Durch Rechtsklicken auf einen Gegenstand aus dem
Inventar des Hindlers werden Informationen tiber diesen Gegenstand sowie
sein Preis angezeigt.

Wenn sich ein Charakter Ihrer Gruppe anschlieSen mochte, klicken Sie mit der
linken Maustaste auf die Figur, woraufhin er sich Threr Gruppe anschlieflen
wird, sofern Ihre Gruppe nicht schon die maximale Spieleranzahl erreicht hat.
Denken Sie daran, dass die Gruppe maximal sechs Mitglieder umfassen kann.
Wenn Sie auf einen NSC treffen, den Sie in Ihre Gruppe aufnehmen mochten,
miissen Sie eventuell zuerst einen bestehenden Charakter aus der Gruppe
entfernen. Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf diesen Charakter klicken, so
werden mehr Informationen iiber ihn angezeigt.
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Keine-Option

Wenn dieser Zeiger angezeigt wird, sind an diesem Bereich keine @
Aktionen moglich. Der Charakter kann nicht bewegt, genutzt oder
angegriffen werden. Wenn Sie mit der linken Maustaste klicken,
passiert nichts. Durch Rechtsklicken zeigen Sie das Charaktermenti an.

Auswahl

Der Auswahlpfeil wird tiber Steuerelementen und anderen ﬁ
Objekten, die ausgewéhlt werden konnen, wie etwa Ihren
Gruppenmitgliedern, angezeigt. Klicken Sie mit der linken

Maustaste, um das Objekt unter dem Pfeil auszuwéhlen.

Markierungen

Markierungen sind Bildschirmanzeigen,
denen Sie zusitzliche Informationen ent-
nehmen konnen. Die meisten Markierungen
sind auf8erhalb von Kampfsituationen stan-
dardmaifiig deaktiviert. Driicken Sie zum
Aktivieren der Markierungen die LINKE ALT-
TasTE. Daraufhin werden farbige Ringe
angezeigt, die der Farbe des TP-Balkens des
Charakters entsprechen. Die Anzahl der Ringe gibt an, wie viel Lebensenergie
der Charakter besitzt: Drei Ringe bedeuten bis zu 3/3 der vollen Lebensenergie,
zwei Ringe bis zu 2/3 der vollen Lebensenergie, und ein Ring bedeutet, dass
dem Charakter nur noch 1/3 der Trefferpunkte zur Verfiigung stehen und er
bald das Bewusstsein verlieren wird.

Beutesymbole

Im Verlauf des Spiels finden die Spieler eine unendliche Vielfalt an Schitzen.
Anhand von Beutesymbolen kénnen die Spieler erkennen, welche Art von
Schatz sie gefunden haben. Es gibt drei verschiedene Beutesymbole: das
,Schwert und Schild"-Symbol, das Miinzsymbol und das Edelsteinsymbol. Das
,Schwert und Schild"-Symbol gibt an, dass der Schatz Waffen oder Riistung
enthalten kann. Das Miinzsymbol verweist auf Gold. Das Symbol des Sacks
voller Edelsteine gibt an, dass der Schatz aus verschiedenen Nicht-Waffen-
Objekten wie beispielsweise Miinzen, Zauberstdben, Zauberstecken, Tranken,
Handschuhen oder Stiefeln besteht. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
ein Beutesymbol, wird der Inhalt des Schatzes in einem Menii angezeigt.

gold

pieces APENES = « 7( sword
%)xgem bag ™
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Tastaturkiirzel

TaB Ruft das Menii des gewdhlten Charakters auf.
Das Meniisystem wird ab Seite 62 naher
beschrieben

BacksiasH (\) Ruft den Charakterbogen des gewdhlten
Charakters auf. Dies wird auf Seite 40 beschrieben

F Ruft das Fertigkeiten-Meni des gewdhlten
Charakters auf
Ruft das Inventar des gewdhlten Charakters auf

-~

A Ruft das Menii der arkanen Zauber des
gewdhlten Charakters auf, sofern dieser arkane
Zauber wirken kann

G Ruft das Menii der gottlichen Zauber des
gewdhlten Charakters auf, sofern dieser géttliche
Zauber wirken kann

K Ruft das Kampf-Menii des gewdhlten Charakters
auf (nur wahrend eines Kampfes)

UMSCH LINKS  Abenteuermodus an/aus

UMSCH RECHTS Rennen an/aus

ALT LINKS Markierungen an/aus

ALT RECHTS Wiirfel zeigen an/aus

EINGABE Gruppenmodus an/aus (nicht wahrend eines

ZEHNERBLOCK Kampfes)

Esc Filmsequenz {iberspringen, Hauptmenii des
Spiels aufrufen.

LEERTASTE Filmsequenz Uiberspringen, Dialoge tiberspringen,
Rest des Zuges des momentanen SC iiberspringen.

F1 Tastaturbelegung aufrufen

P Startet oder hélt eine Filmsequenz an

STRG+K Entfernt einen Charakter aus einem
Multiplayer-Spiel

PFEILTASTEN Zusatzliche Kontrolle fiir Kameraeinstellung, so

dass Sie die Karte unabhdngig davon, wohin Ihre
Gruppe geht, einsehen kdnnen

Zusitzlich zu diesen Tastaturkiirzeln kénnen Sie hiufig ausgefiihrte Aktionen
mit den Tasten (F2 bis F10). belegen. Sie konnen jedem Charakter bis zu neun
Tastaturkiirzel zuweisen, um héufig verwendete Zauber, Fertigkeiten oder
Kampftechniken ausfiihren zu lassen. Sie weisen eine Aktion einer der
Funktionstasten zu, indem Sie die Taste STRG gedriickt halten und gleichzeitig
die Funktionstaste driicken (F2 - F10).die Sie mit dieser Aktion belegen wollen.
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Der Abenteuerbildschirm

Der Abenteuerbildschirm ist das Fenster, durch das Sie in die vergessenen Reiche
gelangen. Ein Grofiteil des Bildschirms wird von der Abenteuerkarte eingenommen,
auf der Sie die Welt sehen, die von Ihren Charakteren erforscht wird.

Uber der Abenteuerkarte werden Dialoge zwischen den NSC (in weif),
Beschreibungen durch den Spielleiter (in blau) sowie andere Spielinformationen
angezeigt. Driicken Sie die LEERTASTE oder die EINGABETASTE, oder klicken Sie
mit der linken Maustaste, um die Informationen zu lesen und das Spiel
anschlielend fortzusetzen.

In der unteren linken Ecke des Abenteuerbildschirms befinden sich
verschiedene Symbole, tiber die Sie das Spielmenii und das Tagebuch 6ffnen,
die Tageszeit anzeigen oder die Karte aufrufen kénnen. Diese Optionen werden
auf den folgenden Seiten beschrieben.

In der unteren rechten Bildschirmecke befindet sich eine weitere Anzeige, tiber
das Sie Thre Gruppe steuern und mitverfolgen kénnen. Die andere Anzeige wird
auf Seite 59 im Abschnitt ,Kontrolle der Gruppe" niher beschrieben.

Durch Klicken auf die Pfeile dieser Meniifenster kénnen Sie die Fenster
minimieren bzw. deren normale Grof3e wiederherstellen.

Das Spielmenii

Klicken Sie im linken Optionsfeld auf das ,Pool of Radiance"-Symbol, um das
Spiel anzuhalten und das Spielmenii zu 6ffnen. Hier stehen Ihnen verschiedene
Optionen zur Verfiigung:

Spiel laden

Das Menti ,,Spiel laden" wird
angezeigt. Wahlen Sie das gewiinschte
Spiel aus, und klicken Sie auf LADEN.
Dadurch wird der aktuelle Spielstand
verworfen und der ausgewihlte,
gespeicherte Spielstand geladen.

Spiel speichern

Das Menii ,Spiel speichern" wird angezeigt. Geben Sie einen Namen fiir den zu
speichernden Spielstand in das Textfeld ein, oder klicken Sie auf einen der
Namen in der Liste, um einen bereits vorhandenen Spielstand mit dem neuen
zu tiberschreiben, und wiéhlen Sie anschlieffend SPEICHERN. Es empfiehlt sich,
recht hiufig zu speichern, da in den Vergessenen Reichen unzihlig viele
Gefahren lauern und insbesondere in Myth Drannor das Unheil jederzeit
zuschlagen konnte. Wenn dies geschieht und Sie vergessen haben, das Spiel zu
speichern, sollten Sie dennoch das Menii ,Spiel laden" tiberpriifen. POOL OF
RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR speichert das Spiel automatisch,
sobald Sie einen neuen Bereich betreten.
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Einstellungen
Uber diese Option wird das Menii , Einstellungen" geoffnet, das auf Seite 16
niher beschrieben wird.

Spiel beenden
Uber diese Option beenden Sie das aktuelle Spiel und kehren zum Hauptmenii
zuriick.

Spiel fortsetzen
Uber diese Option schliefen Sie das Spielmenti und kehren zum Spiel zuriick.

Aufgaben mitveriolgen
Wihrend ihres Abenteuers wird Thre Gruppe auf andere Bewohner von Myth
Drannor treffen, die Ihren Charakteren eine Reihe von Aufgaben stellen werden.
Diese Aufgaben reichen von einfachen Gefallen iiber schwierigere Aufgaben, bis
hin zur eigentlichen Enthiillung des Geheimnisses des Pfuhls der Verdammnis.
Um Ihre Fortschritte bei den verschiedenen
Missionen im Uberblick zu behalten,
konnen Sie sich das Tagebuch ansehen,
indem Sie unten links auf das
Buchsymbol klicken. Dadurch wird das
Spiel angehalten.

Auf der linken Bildschirmseite wird eine
Liste der aktuellen Aufgaben, angezeigt.
Dies sind Aufgaben, die Sie noch nicht
erfiillt haben. Klicken Sie auf den Namen
einer Aufgabe, um die neuesten Informationen anzuzeigen, die Ihre Gruppe bis
dahin in Verbindung mit dieser Aufgabe gesammelt hat. Mithilfe der Pfeile
konnen Sie die Aufgabenliste bzw. die Aufgabendetails anzeigen lassen. Die
bereits erfiillten Aufgaben sehen Sie, wenn Sie im Tagebuch auf den Bereich
ERRUNGENSCHAFTEN ANZEIGEN klicken. Wenn Sie auf SCHLIESSEN klicken, gelangen
Sie zum Abenteuerbildschirm zurtick.

Bedenken Sie, dass das Spiel nicht beendet ist, wenn Sie das Geheimnis des
Pfuhls der Verdammnis erkundet haben. Sie kénnen Aufgaben, die noch nicht
erledigt sind, beenden oder einfach nur das Gebiet niher erkunden. Ihre
Charaktere werden weiterhin Erfahrungspunkte sammeln und zur néchst
hoheren Stufe aufsteigen. Sie konnen diese Charaktere auch in Multiplayer-
Spielen verwenden, die im nichsten Kapitel niher erliutert werden.

Zeitangabe

Obwohl die Probleme in Myth Drannor dringender Natur sind, gibt es

kein bestimmtes Datum, zu dem alle Probleme geldst sein miissen. Die Spielzeit
wird daher nur als Abfolge von Tagen und Néchten angegeben. Das dritte
Symbol im linken Optionsfeld zeigt die relative Position der Sonne, so dass Sie
daran die ungeféhre Tageszeit erkennen konnen.



I 58 DER ABENTEUERBILDSCHIRM ’

Auflerdem dndern sich die Lichtverhéltnisse in der Welt; auf die Abendrste
folgt die Nacht und auf die Morgenréste der Tag. Seien Sie nach
Sonnenuntergang besonders vorsichtig, da die Dunkelheit eine Vielzahl boser
Monster hervorbringt. Wenn das Reisen bei Nacht nicht unbedingt notwendig
ist, sollten Sie eher an einem sicheren Ort rasten, an dem die kalten Hénde der
Untoten Sie nicht erreichen kénnen.

Karten lesen

Waihrend Ihre Gruppe die Welt durchquert, werden automatisch Karten von
den Gebieten erstellt, die Sie gerade erforschen. Sie kénnen diese Karten
jederzeit einsehen, indem Sie unten links auf das Kartensymbol klicken.
Daraufhin wird die Karte aufgerufen. Standardmégig wird die Karte der
Gegend angezeigt, die Sie gerade durchqueren. Durch Klicken auf AKTUELLE
KARTE konnen Sie diese Karte ebenfalls anzeigen lassen. Wenn Sie sehen
mochten, was Sie bereits erforscht haben, konnen Sie durch Klicken auf
WELTKARTE die Karte von Myth Drannor aufrufen.

Der Name des Gebiets wird am oberen Bildschirmrand angezeigt. Durch
Klicken auf die Symbole + und - konnen Sie die Karte groer bzw. kleiner
zoomen, und durch Linksklicken und Ziehen der Karte lassen sich zunéchst
nicht angezeigte Bereiche der Karte in den Anzeigebereich bringen. Innerhalb
eines Gewdlbes oder Gebdudes mit mehreren Levels konnen Sie weitere Karten
aufrufen, indem Sie auf die Pfeile rechts neben der Karte klicken.

Sie konnen Karten mit Markierungen versehen.
Klicken Sie dazu mit der linken Maustaste auf
das Markierungssymbol (eine Fahne), und
ziehen Sie die Fahne an die Stelle auf der
Karte, die Sie markieren mochten. Wenn Sie
die Fahne an die gewtinschte Stelle setzen,
wird ein Textfenster geoffnet, in das Sie Ihre
Kommentare eingeben kinnen. Der Text darf
nicht langer als vier Zeilen sein. Sie konnen
die Kommentare aufrufen, indem Sie auf der
Karte mit der rechten Maustaste auf die
jeweilige Fahne klicken. Sie konnen den Kommentar lesen oder auch bearbeiten.
Navigieren Sie dazu mit der Riicktaste durch den Text, und geben Sie einen
neuen ein. Wenn Sie die Position einer Markierung dndern wollen, klicken Sie
mit der linken Maustaste darauf, und ziehen Sie sie an die neue Position. Sie
konnen eine Markierung loschen, indem Sie mit der linken Maustaste darauf
klicken und sie aus der Karte herausziehen.
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Kontrolle der Gruppe

Uber das Optionsfeld in der unteren rechten Ecke des Abenteuerbildschirms
konnen Sie die Lebensenergie Threr Gruppe im Auge behalten und die
Gruppenbewegung steuern. Wiahlen Sie dazu einen Anfiihrer und legen Sie die
Formation fest. AuBerdem konnen Sie die Gruppe von diesem Fenster aus auch
zum Rasten auffordern.

Lebensenergie der Gruppe

Die farbigen Balken links im Feld zeigen die Lebensenergie der einzelnen Charaktere
an. Ein voller Balken zeigt an, dass der Charakter im Besitz aller seiner
Trefferpunkte ist. Wenn der Charakter Trefferpunkte verliert, verringert sich der
Balken. Ein leerer Balken zeigt an, dass der Charakter bewusstlos geworden ist
und bald sterben kénnte. Beachten Sie, dass zwei verschiedene Charaktere mit
gleich grofien Balken nicht unbedingt tiber die gleiche Anzahl von verbleibenden
Trefferpunkten verfiigen. Wenn ein Kampfer insgesamt 60 Trefferpunkte und ein
Hexenmeister 30 Trefferpunkte besitzt und ihre Balken jeweils halb voll sind,
verbleiben dem Kampfer 30 Trefferpunkte, wihrend dem Hexenmeister nur noch
15 Trefferpunkte zur Verfiigung stehen!
Durch Ausruhen oder Heilung kénnen
Charaktere Trefferpunkte zuriickgewinnen.
Niéhere Informationen hierzu finden Sie
im Kapitel 1: Erstellen einer Gruppe
unter , Trefferpunkte", beginnend auf
Seite 40.

Durch Klicken auf einen Lebensenergiebalken konnen Sie den betreffenden
Charakter auswéhlen. Aulerdem kénnen Sie diese Anzeige dazu verwenden,
einen Charakter als Ziel einer Fertigkeit oder eines Zaubers auszuwéhlen.
Waihlen Sie dazu zunichst die Fertigkeit bzw. den Zauber aus, und zeigen Sie
dann mit dem Mauszeiger auf die Anzeige des Charakters, der davon betroffen
werden soll.

Der Antithrer der Gruppe

Der Anfiihrer der Gruppe wird durch ein Dreieck unter seiner TP-Anzeige
kenntlich gemacht. Der Anfiihrer ist das aktive Gruppenmitglied, dem in der
Gruppenformation alle anderen Charaktere tiberall hin folgen. Sie kénnen einen
beliebigen Charakter zum Anfiihrer der Gruppe machen, indem Sie auf das Dreieck
klicken und es unter die TP-Anzeige des gewtiinschten Charakters ziehen. Durch
geschickte Auswahl des Anfiihrers kann der Spieler bestimmte Vorteile erzielen.

Gruppen-— und Einzellormationen

Alle Charaktere der Gruppe werden zu jeder Zeit auf dem Bildschirm
angezeigt. Normalerweise bleiben sie eng beieinander, wodurch ersichtlich
wird, dass alle Charaktere dem Anfiihrer folgen. Wéhrend sich die Charaktere
in dieser Gruppenformation befinden, werden alle Gruppenmitglieder als
Einheit betrachtet. Es ist nur ein Mausklick erforderlich, um die Gruppe in
Bewegung zu setzen, und alle Mitglieder bewegen sich gleichzeitig als Ganzes.
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Gelegentlich trifft die Gruppe jedoch auf Gegenden, die mit duflerster Vorsicht
untersucht werden miissen. In solchen Situationen kann es von Nutzen sein, die
Gruppe aufzulésen und den am besten dazu geeigneten Charakter die Gegend
allein auskundschaften zu lassen. Sie konnen jederzeit zwischen Einzel- und
Gruppenmodus wechseln, indem Sie in der rechten unteren Ecke auf das
Symbol ,,Gruppe bilden/aufldsen" klicken oder die EINGABETASTE des
Zehnerblocks driicken. In Kampfsituationen wird automatisch in den
Einzelmodus geschaltet.

Im Einzelmodus gelten Bewegungsbefehle nur fiir den jeweils ausgewéhlten
Charakter. Die Charaktere wechseln sich nicht ab, es sei denn, Sie wihlen Sie
abwechselnd einzeln aus. Allein auftretende Charaktere kénnen vom Feind
besonders einfach tiberfallen und umzingelt werden. Es ist den Charakteren
daher nicht gestattet, sich mehr als eine Bildschirmlénge voneinander weg zu
bewegen. Durch erneutes Klicken auf das Symbol GRUPPE BILDEN/AUFLOSEN "
wechseln Sie wieder in den Gruppenmodus.

Bei Spielbeginn werden bis zu vier Charaktere der Gruppe in der Reihenfolge
ihres Beitritts zur Gruppe in einer rautenférmigen Formation angeordnet. Wenn
Charaktere der Gruppe beitreten, so nehmen diese entweder den Platz eines
vorher aus der Gruppe ausgetretenen Mitglieds ein oder stehen am ,Ende" der
Formation. Sie konnen diese Formation jederzeit &ndern, indem Sie in den
Einzelmodus schalten, die Charaktere anders anordnen und anschliefend auf
das Symbol , Formation speichern" klicken, die sich am unteren rechten
Bildschirmrand oberhalb des Symbols ,Rasten" befindet. Sobald Sie wieder in
den Gruppenmodus wechseln, bewegt sich die Gruppe in der neuen Formation
fort. Auf diese Weise konnen Sie festlegen, welche Charaktere die Gruppe
anfiihren, welche als Riickendeckung dienen und welche in der Gruppenmitte
beschiitzt werden.

Wenn sich die Gruppe durch eine Stelle bewegen muss, die fiir die Formation
nicht breit genug ist (wie etwa einen Korridor, der im Giansemarsch durchquert
werden muss), passieren die Charaktere diesen Ort in der Reihenfolge, in der
sie der Gruppe beigetreten sind. Wenn Sie diese Reihenfolge &ndern mochten,
miissen Sie in den Einzelmodus schalten, die Charaktere wie gewtiinscht
aufstellen, die Formation so speichern und erneut in den Gruppenmodus
wechseln. Die Gruppe bewegt sich dann so lange hintereinander in dieser
Reihenfolge fort, bis Sie die Formation erneut &ndern.

Ruhepausen

Die Charaktere miissen Ruhepausen einlegen, um Trefferpunkte
wiederherzustellen und um Zauber erneut wirken zu konnen. Wenn die
Gruppe nicht gestort wird, rastet sie stets acht Stunden hintereinander. Werden
die Gruppenmitglieder nicht vorzeitig geweckt, erwachen sie vollstindig
geheilt und im Besitz aller Zauber.

Es wird vorausgesetzt, dass alle Gruppenmitglieder abwechselnd Wache halten.
Wenn die Gruppe im Schlaf tiberfallen wird, ist der Wache haltende Charakter
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sofort zum Kampf bereit. Es hingt von einer Reihe von Faktoren ab, wann die
anderen erwachen, u. a. davon, ob sie iiberfallen und verletzt werden. Sobald
sie erwachen, treten sie sofort dem Kampf bei. Ein bereits erwachter Charakter
kann seinen Zug dazu nutzen, einem anderen Gruppenmitglied einen Schlag zu
versetzen, der ihm keine
Trefferpunkte entzieht, um es
aufzuwecken. Hierbei handelt es
sich um eine Kampfoption.

Da Myth Drannor eine von
Monstern heimgesuchte Ruine ist,
ist nicht jeder Ort zum Rasten
geeignet! Je niher der Ort, an dem
Sie rasten, an Monsterhthlen oder
anderen Gefahrenquellen gelegen
ist, um so wahrscheinlicher ist es, dass die Gruppe angegriffen wird. Das
Rastsymbol (ein Zelt) am unteren rechten Bildschirmrand zeigt durch Andern
seiner Farbe an, wie geeignet eine Gegend zum Rasten ist. Ist das Symbol rot, so
bedeutet dies, dass die Gegend so unsicher ist, dass die Gruppe dort nicht ras-
ten kann. Gelb gibt an, dass die Gegend zum Rasten geeignet ist, obwohl den-
noch mit Uberfillen zu rechnen ist. Ist das Symbol griin - gewdhnlich innerhalb
von Gebiduden, Unterkiinften, Hohlen und anderen sicheren Verstecken - ist das
Rasten dort vollig ungefahrlich.

Innerhalb von Geb&uden ist es normalerweise einfach, einen geeigneten Platz
zum Rasten zu finden: Wenn sich in der Nihe keine Monster aufhalten, kann
die Gruppe rasten. Meistens hilft ein gutes Urteilsvermdgen, um
herauszufinden, ob die dufieren Umstidnde dazu geeignet sind, eine Rast
einzulegen. Wenn Sie in dem Raum rechts von ihrem derzeitigen Aufenthaltsort
Monster héren kénnen, wiirden diese es quasi als Einladung zum Kampf ansehen,
wenn Sie dort Thr Lager aufschliigen. Wenn sich die Gruppe allerdings in einem
Raum befindet, in dem das letzte Monster besiegt wurde und in dem sich nur
eine geheime Tiir befindet, so wird die Gruppe wohl wihrend der Rast nicht
gestort werden.

Neue Mitglieder in die Gruppe aufnehmen
Wihrend die Gruppe Abenteuer besteht, werden ihnen NSC begegnen, die der
Gruppe beitreten mochten, entweder, um Schutz zu erhalten, der Gruppe zu
helfen oder aus Griinden, die nur ihnen selber bekannt sind. Wenn Sie einem
NSC begegnen, der Threr Gruppe beitreten méchte, kénnen Sie ihn aufnehmen,
miissen es aber nicht tun. Oftmals bleibt dieser Charakter noch eine Weile in
dieser Gegend oder sagt Ihnen, wo Sie ihn finden kénnen, wenn Sie ihn doch
noch in die Gruppe mit aufnehmen mochten.

Wenn Ihre Gruppe bereits aus sechs Gruppenmitgliedern besteht und Sie einen
NSC in Ihre Gruppe aufnehmen méchten, so miissen Sie erst ein Mitglied aus
Ihrer Gruppe entfernen. Wenn Sie einen Charakter entfernen, den Sie selber
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erschaffen haben, so wird er fiir eine Weile in der Gegend bleiben, aber sobald
Sie die aktuelle Karte verlassen, wird er ganz aus dem Spiel entfernt.

Wenn sich ein NSC Ihrer Gruppe anschliefst, konnen Sie seine Handlungen wie
die jedes anderen Gruppenmitglieds kontrollieren. Sie kénnen auf sein Inventar
zugreifen und sein Geld wird dem der Gruppe hinzugefiigt. Sie konnen neue
Mitglieder auch nach Bedarf mit anderer Ausriistung versehen.

Wenn Sie sich dafiir entscheiden, einen NSC aus Ihrer Gruppe zu entfernen,
wird er sich zuerst eine Weile in der Nédhe aufhalten und dann zu einem
sichereren Winkel in Myth Drannor zuriickziehen. Es kann sein, dass Sie ihm zu
einem spiteren Zeitpunkt erneut begegnen. Sie konnen ihn dann, wenn Sie es
wiinschen, erneut in Thre Gruppe aufnehmen. Allerdings wird er nicht mehr das
bei sich fiihren, was er bei sich trug, als er Ihre Gruppe verlief, deshalb sollten
Sie auf die Ausriistung des NSC achten, bevor Sie ihn aus der Gruppe
entfernen.

Eigenschaften der Charaktere

Der Erfolg oder Misserfolg IThrer Missionen héngt vor allem davon ab, wie gut
Sie die individuellen Fahigkeiten Ihrer Charaktere verstehen und einzusetzen
wissen. Insbesondere kénnen Sie in spéateren Kampfsituationen kostbare
Sekunden sparen, wenn Sie sich zuvor mit dem Meniisystem vertraut
gemacht haben.

Das Charaktermenii

Sie konnen jederzeit auf alle Fertigkeiten,
Attribute und das Inventar Threr
Charaktere zugreifen, indem Sie auf dem
Abenteuerbildschirm mit der rechten
Maustaste auf deren Figuren klicken.
Dadurch wird das Charaktermenii des
ausgewdhlten Charakters geoffnet, in
dem der Name, die aktuelle Anzahl der
Trefferpunkte sowie die Riistungsklasse
aufgefiihrt werden. Auflerdem kénnen
Sie aus diesem Menii auch eine der im
Nachfolgenden erlduterten Optionen
auswéhlen. Beachten Sie, dass manche Optionen nicht zu jeder Zeit zur
Verftigung stehen. Beispielsweise sind das KAMPFMENU sowie bestimmte Zauber
und Fertigkeiten nur in Kampfsituationen verfiigbar, oder aber sie konnen in
Kampfen nicht verwendet werden. Zauber und Fertigkeiten, die nur in
Kampfen verwendet werden kénnen, werden nur in Kampfsituationen in der
Liste des Spielers angezeigt.

Charakterbogen
Der Charakterbogen entspricht weitestgehend dem Charakterbogen auf Seite 40
des Kapitel 1: Erstellen einer Gruppe. Die Hauptunterschiede bestehen in dem
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Ablegen-Symbol, iiber das Sie Gegenstinde aus Ihrem Inventar entfernen kon-
nen, sowie am unteren Bildschirmrand die nebeneinander angezeigten Figuren
der Gruppe, iiber die Sie andere Charakterbogen auswihlen oder Gegenstande
unter den Gruppenmitgliedern austauschen konnen. Das Tauschen von
Gegenstinden ist jedoch nur auBlerhalb von Kampfsituationen erlaubt.

Entfernen

Uber diese Option entfernen Sie den ausgewszhlten Charakter aus der Gruppe.
Alle Gegenstdnde dieses Charakters, die zuvor nicht an ein anderes
Gruppenmitglied abgegeben wurden, werden mit dem Charakter entfernt. Aus
der Gruppe entfernte Charaktere verbleiben oft fiir einen kurzen Zeitraum in
der jeweiligen Gegend fiir den Fall, dass Sie Ihre Entscheidung riickgéngig
machen méchten. NSC werden Thnen oft sagen, wohin sie gehen, wenn sie
danach gefragt werden, und Sie konnen sie dann dort spater wiederfinden.
Charaktere, die Sie erstellt haben und spéter aus der Gruppe entfernen, ziehen
auf der Suche nach anderen Abenteuern davon, sobald Sie das Gebiet verlassen
(beispielsweise, wenn Sie sich auf eine andere Ebene des Gewélbes begeben).
Diese Charaktere sind fiir Sie fiir immer verloren

[I]nventar

Bei Auswahl des ,[I]nventars" wird ein Untermenii angezeigt, in dem das
Inventar des Charakters in Unterkategorien aufgeteilt ist: WAFFEN, RUSTUNG und
MAGISCHE GEGENSTANDE (Trénke, Ringe, Stibe usw.). Durch Auswahl eines
dieser Untermeniis 6ffnen Sie eine Liste der Gegenstinde, die zum Inventar des
Charakters gehoren. Wenn diese Liste auf dem Bildschirm angezeigt wird,
konnen Sie daraus Gegenstiande auf die gleiche Weise auswihlen wie aus dem
Inventarfenster des Charakterbogens. Beispiel: INVENTAR / WAFFEN / LANGSCHWERT,
die aktuell verwendete Waffe des Charakters wird durch ein Langschwert ersetzt.
Der Charakter ist nun mit einem Langschwert bewaffnet. Wenn Sie einen Trank
auswihlen, trinkt der Charakter diesen, und bei Auswahl einer Schriftrolle wird
diese vom Charakter gelesen. Beachten Sie, dass manche Gegensténde, wie etwa
Zauberstidbe und Zauberstecken, zunichst angelegt werden miissen, bevor sie
verwendet werden kénnen. Dazu miissen Sie den Gegenstand zweimal aus dem
Bereich der MAGISCHEN GEGENSTANDE auswihlen - das erste Mal, um ihn anzule-
gen, und das zweite Mal, um ihn zu verwenden. Die momentan getragenen und
verwendeten Gegenstinde werden durch das Zeichen #+ neben dem Namen
gekennzeichnet. Wenn der Name eines Gegenstandes zu lang fiir das Menti ist,
konnen Sie den vollstindigen Namen in einem unverankerten Fenster anzeigen,
indem Sie den Mauszeiger iiber den Namen fiihren.

[Flertigkeiten

Uber diese Option rufen Sie eine Liste der derzeit dem Charakter zur Verfiigung
stehenden Fertigkeiten auf. Wihlen Sie eine Fertigkeit aus der Liste aus, und
klicken Sie im Abenteuerbildschirm auf das Ziel, um die Fertigkeit einzusetzen.
Die Fertigkeiten eines Charakters hangen von der Klasse und Stufe des
Charakters ab. Die Beschreibungen der Fertigkeiten finden Sie ab Seite @.

[G]ottliche und [A]rkane Zauber
Ahnlich wie die Fertigkeitsoption ruft diese Auswahl eine Liste der fiir den
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Charakter verfiigbaren Zauber auf (sofern vorhanden). Die Zauber beider Typen
sind der Stufe nach angeordnet. Wie viele Zauber dem Charakter zur Verfiigung
stehen, wird durch dessen Stufe, Klasse und Attribute bestimmt. Klicken Sie auf
den Namen eines Zaubers, um ihn zu wirken. Die Beschreibungen der Zauber
finden Sie ab Seite 101.

[K]ampfoptionen
Dieser Mentipunkt steht nur in Kampfsituationen zur Verfiigung. Die
Kampfoptionen werden auf Seite 66 ausfiihrlich erldutert.

Der Rucksack Thres Charakters

Es wird davon ausgegangen, dass jeder Charakter einen Rucksack mit sich fiihrt,
in dem sich alle seine Gegenstédnde und seine Ausriistung befinden. Dieser
Rucksack wird im Spiel durch ein Inventarraster repréasentiert, in dem der Inhalt
des Rucksacks angezeigt wird. Wenn kein Platz mehr vorhanden ist, wird eine
zweite Seite erstellt, die Sie iiber den Pfeil auf der rechten Seite des Rasters 6ffnen
kénnen. Wenn Sie Gegenstinde von einer Seite in die andere verschieben méchten,
miissen Sie in der Zielseite zunéachst dafiir Platz schaffen, dann den gewiinschten
Gegenstand ablegen und schliefllich neu aufnehmen. Je nach der Anzahl der
Gegenstinde, die ein Charakter besitzt, konnen eine oder mehrere Inventarseiten
vorliegen. Im Inventar konnen Sie die Gegenstiande auf verschiedene Weise ver-
wenden.

Verwenden von Gegenstinden
Sie riisten einen Charakter aus, indem Sie einen Gegenstand aus dem
Inventarraster auf die Figur des Charakters ziehen. Gegenstiande wie Riistungen
und Stiefel werden automatisch am Charakter angezeigt. Wenn der Charakter
bereits einen Gegenstand vom gleichen Typ tragt, werden die beiden
Gegenstinde ausgetauscht, und der zuvor getragene wird in das Inventar
zuriickgestellt. Diese Regel gilt ebenfalls fiir Waffen, Stibe und Schilde: Der
vorherige Gegenstand wird gegen den neuen ausgetauscht. Zweihdnder-Waffen
stellen einen Sonderfall dar: Durch die Ausriistung mit einer Zweihénder-Waffe
werden sowohl eine Einhénder-Waffe als auch ein Schild in das Inventar
zuriickgestellt. Bogen gelten als Zweihinder-Waffen.

Gegenstinde wie Ringe und Amulette miissen in die entsprechenden ,,In-
Gebrauch"-Felder platziert werden, die den Korperteil reprasentieren, an dem
die Gegenstinde getragen werden. Wenn
Sie einen Charakter mit einem Amulett
ausriisten, obwohl er bereits ein anderes
tragt, werden die beiden Amulette ausge-
tauscht. Wenn Sie einen Ring auf ein bes-
timmtes Handfeld ziehen, in dem sich
bereits ein Ring befindet, werden die
Ringe ebenfalls ausgetauscht.

Trianke konnen verwendet werden, indem
sie aus dem Inventar ausgewihlt und auf
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die Figur des Charakters gezogen werden. Andere Gegenstinde, die nicht unbe-
grenzt eingesetzt werden konnen, wie etwa Balsame und Schriftrollen, miissen
vom Hauptmenti aus ausgewihlt werden. Verwenden Sie dazu im Inventar das
Untermenti der MAGISCHEN GEGENSTANDE.

Gegenstinde, die weder angelegt noch verbraucht werden kénnen, verwendet
der Charakter bei Bedarf automatisch. Wenn der Charakter beispielsweise einen
Schliissel zum Offnen einer Kiste benstigt und er tiber den Schliissel verfiigt,
konnen Sie die Kiste 6ffnen, indem Sie mit der rechten Maustaste darauf klicken.
Wenn Sie versuchen, die Kiste zu 6ffnen, jedoch nicht tiber den richtigen Schliissel
verfiigen, werden Sie vom Spielleiter darauf hingewiesen, dass ein besonderer
Schliissel erforderlich ist. Nachdem Sie Tiiren oder Objekte mit dem Schliissel
gedffnet haben, wird der Schliissel automatisch aus Threm Inventar entfernt

Bestimmte Gegenstande konnen nicht von allen Klassen verwendet werden.
Wenn Sie versuchen, einen Gegenstand anzulegen, den Ihre Klasse nicht
verwenden kann, werden Sie in einem Dialogfeld darauf hingewiesen, und der
Gegenstand wird nicht angelegt.

Wenn Sie einen Gegenstand von einem Charakter auf einen anderen tibertragen
mochten, klicken Sie im Inventar auf diesen Gegenstand, und ziehen Sie ihn auf
die Figur des gewtinschten Charakters. Sie konnen Gegenstidnde auch ablegen,
indem Sie sie auf das Ablegen-Symbol ziehen. Dadurch wird der betreffende
Gegenstand aus dem Inventar entfernt und fallt auf den Boden. Beachten Sie
bitte, dass diese Gegenstinde bei Ihrer Riickkehr moglicherweise nicht mehr da
sind. Es kann von Vorteil sein, tiberfliissige Gegenstiande zu verkaufen.
Uberlegen Sie sich jedoch gut, was Sie verkaufen! Kaufleute leben davon,
Gekauftes weiterzuverkaufen - es ist also gut moglich, dass ein einmal
verkaufter Gegenstand spéter nicht mehr da ist, wenn Sie ihn vielleicht
zuriickkaufen méchten.

Belastung

Alle Gegenstande haben ein bestimmtes Gewicht und verbrauchen einen
gewissen Platz. Wenn ein Charakter zu viel Gewicht mit sich tragt, kommt er
umso langsamer voran, da er weniger schnell und gewandt reagieren kann.
Dies wird als Belastung bezeichnet. Je grofier die Belastung eines Charakters ist,
umso langsamer und unbeholfener bewegt er sich in Kampfsituationen. Sie
sollten auch entscheiden, ob Ihre Charaktere viele schwere Gegenstdnde mit
sich herum tragen sollten oder nur das, was sie wirklich brauchen. Natiirlich
stecken Sie in der Zwickmiihle, wenn Sie wertvolle Gegenstande finden, die Sie
momentan aber nicht brauchen. Sie konnen versuchen, diese Gegenstiande fiir
einen kurzen Zeitraum zu verstecken, aber es gibt viele andere Wesen in den
Gewbolben, so dass die Wahrscheinlichkeit relativ hoch ist, dass Ihr Schatz
gestohlen wird, wenn Sie sich zu weit davon entfernen oder in einen anderen
Bereich gehen.

Eine Moglichkeit, die Belastung der Gruppe auf einem vertréglichen Niveau zu
halten, besteht darin, tiberfliissige Ausriistung zu verkaufen. Gold stellt keine
Belastung dar.
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Gegner besiegen

Gefahr lauert in Myth Drannor hinter jeder Ecke der dunklen Giange und
zerstorten Gebdude. Kdmpfe sind unausweichlich und Sie bereiten sich am
besten so gut wie moglich darauf vor. In den folgenden Abschnitten wird das
Kampfsystem beschrieben, das in POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH
DRANNOR verwendet wird.

Kampf und Initiative

Ein Kampf beginnt, sobald ein oder mehrere Gruppenmitglieder in die
Reichweite eines Feindes geraten, sei dies absichtlich oder durch Zufall, oder
wenn Sie einen Angriff starten, indem Sie mit dem Angriffszeiger auf einen
Feind klicken. Aulerdem kann ein Gesprich, das eine unfreundliche Wendung
nimmt, zu einem Kampf fithren.

Ein Kampf ist ein Sonderfall der Einzelformation. Wenn sich die Gruppe im
Gruppenmodus bewegt, tritt sie sofort in der Formation in den Kampf ein, in
der sie zuvor angeordnet wurde (Weitere Informationen hieriiber finden Sie
unter Gruppen- und Einzelformationen.) Sobald die Gruppe in die
Einzelformation tibergeht (oder wenn sie sich bereits darin befindet), wird das
Spiel auf der Basis von Zeit und Initiative fortgesetzt, wobei die Reihenfolge der
Ziige durch Initiativwiirfe bestimmt wird.

Zu Beginn eines Kampfes wird die Initiative der einzelnen Kampfenden
erwiirfelt und je nach Bonus auf Initiative angepasst. Die ermittelte Reihenfolge
wird wihrend des gesamten Kampfes beibehalten. Sie wird in der oberen linken
Ecke des Bildschirms angezeigt, wo die Gegner in der Reihenfolge ihrer
Initiative durch rote Drachenkopf-Symbole dargestellt werden. Der derzeit
aktive Charakter wird hervorgehoben dargestellt.

Um den Kampf ziigig abzuwickeln, ist jedem Charakter ein bestimmter
Zeitraum zugewiesen, innerhalb dessen er eine Aktion durchfithren muss.
Dieser Zeitraum wird durch eine diinne griine Linie unterhalb des Mauszeigers
dargestellt, die mit verstreichender Zeit immer kiirzer wird. Wird die
verfiligbare Zeit iiberschritten, ohne dass eine Aktion durchgefiihrt wird, ist der
Zug des aktuellen Charakters beendet, und der néchste Charakter ist an der
Reihe. Der Zeitraum kann, wie auf Seite 62 beschrieben, unter ,Einstellungen"
festgelegt werden. Nachfolgend finden Sie eine Auflistung der verfiigbaren
Kampfaktionen.

Kampfaktionen
In Kampfsituationen stehen Thren Charakteren viele verschiedene
Moglichkeiten zur Verfiigung. Sie kénnen beispielsweise folgende Aktionen
durchfiihren:

* Bewegung

* Angriff

* Verteidigen
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* Zauber aussprechen

* Gegenstinde benutzen

* Mit der Umgebung interagieren (z. B. Tiiren 6ffnen/schliefSen)
* Auf das Inventar zugreifen

* Ein Gruppenmitglied aufwecken

* Eine Fertigkeit anwenden (einschlieflich Heilen)

Sie konnen auf die meisten dieser Optionen iiber die Charaktermeniis
zugreifen, so wie es ab Seite 62 im Abschnitt Eigenschaften der Charaktere
erldutert wird. TAB 6ffnet das Charaktermenti, F das Fertigkeitsmenti, / das
Inventarmenii und G und A die Meniis fiir géttliche und arkane Zauber. In
Kampfsituationen kénnen Sie durch Driicken der Taste K das Kampfmenii
offnen. Weitere Informationen hiertiber finden Sie im nachfolgenden Text. Die
anderen Aktionen kénnen mit Hilfe der verschiedenen Mauszeiger ausgefiihrt
werden (siehe Seite 51). Allerdings haben manche Mauszeiger wihrend des
Kampfes andere Funktionen als wihrend des normalen Spiels. Hinweis:
Wihrend eines Kampfes kénnen keine Gegenstidnde aufgehoben werden.
Beachten Sie dies, wenn Sie Gegenstinde aus dem Inventar entfernen.

Das Kampfmenii

Das Kampfmenii steht wihrend des Kampfes fiir jeden Charakter zur
Verfiigung, der gerade an der Reihe ist. Sie rufen es auf, indem Sie die Taste K
driicken oder mit der rechten Maustaste auf den ausgewéhlten Charakter
klicken und anschlieffend aus dem Charaktermenii die Kampfoptionen
auswéhlen. In diesem Menti sind zusitzlich zum Bewegen und Angreifen weit-
ere mogliche Kampfaktionen aufgelistet.

Verteidigen

Uber diese Option weisen Sie den Charakter an, sich auf seine eigene
Verteidigung zu konzentrieren. Dadurch erhélt der Charakter fiir die
betreffende Runde einen Bonus von +4 auf seine Riistungsklasse, wodurch er
weniger leicht getroffen werden kann. Nihere Informationen iiber die
Riistungsklasse finden Sie auf Seite 44 im Kapitel 1: Erstellen einer Gruppe.

Abwarten

Uber diese Option verschieben Sie den Einsatz des Charakters an das Ende der
Kampfrunde. Dies kann von strategischem Vorteil sein. Mitunter ist ein spéterer
Einsatz wirkungsvoller als eine Kampfaktion zu Beginn des Kampfes.
Beispielsweise konnten Sie die Aktionen Thres Kampfers verschieben, bis der
Hexenmeister seinen Zauber SCHLAF ausgesprochen hat. Auf diese Weise muss
der Kémpfer nicht wahllos einen Gegner angreifen, sondern kann sich auf einen
Feind konzentrieren, der nicht von diesem Zauber betroffen ist. Ein Charakter,
dessen Zug verzogert wird, muss jedoch stets innerhalb der neuen Reihenfolge
agieren, es sei denn, es wird die im Nachfolgenden erlduterte Fahigkeit
,Situation einschitzen" verwendet.
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Situation einschitzen

Wird diese Option gewéhlt, muss der Charakter alle Aktionen und Bewegungen
fiir diesen Zug aufgeben und darf sich dafiir umsehen, um den Verlauf des
Kampfes zu beurteilen. Nach dieser Aktion wird der Charakter in der
Aktionsreihenfolge hochgestuft, als ob er eine 20 auf Initiative gewiirfelt hitte.
Dieser Vorteil bleibt bis zum Ende des Kampfes erhalten.

Gruppenmitglied aufwecken

Wird diese Option ausgewéhlt, darf der Charakter ein anderes
Gruppenmitglied aufwecken, das Opfer eines Schlaf-Zaubers wurde oder
schlift, weil die Gruppe wihrend der Rast angegriffen wurde. Zum Aufwecken
muss der Charakter dem Schlafenden einen Schlag versetzen, der ihm keine
Trefferpunkte entzieht. Dazu muss er sich nah bei dem aufzuweckenden
Gruppenmitglied befinden.

Besondere Kampfoptionen

Zusitzlich zu den oben genannten
Optionen kann das Kampfmenti auch
besondere Angriffsoptionen enthalten.
Diese Angriffe sind ein Teil der
Klassenattribute oder besonderen
Fertigkeiten eines Charakters, daher
finden Sie ndhere Einzelheiten hierzu
ab Seite @in den Beschreibungen der
einzelnen Klassen im Kapitel 1:
Erstellen einer Gruppe oder ab Seite 82
unter , Talente" im Kapitel 4: Erfahrung und Ausriistung

Bewegung wihrend des Kampifes

Wahrend eines Kampfes erfolgt die Bewegung anders als im normalen Spiel.
Der Bewegungszeiger gibt an, ob sich ein bestimmtes Ziel innerhalb der
Bewegungsreichweite des Charakters befindet. Wenn das Bewegungssymbol
eine gehende Figur mit Pluszeichen zeigt, befindet sich das Ziel innerhalb der
Reichweite des Charakters, so dass der Charakter eine Aktion durchfiihren
kann, wie etwa einen Angriff oder eine zweite Bewegung. Wird als
Bewegungszeiger eine gehende Figur ohne Pluszeichen angezeigt, werden
durch die Bewegung zum ausgewéhlten Punkt alle Aktionen aufgebraucht, die
dem Charakter fiir diesen Zug zur Verfiigung stehen. Erscheint der
Bewegungszeiger als rennende Figur, muss der Charakter die Distanz rennen,
die er in einer Runde maximal zuriicklegen kann, um zum Ziel zu gelangen.
Charaktere, die rennen, verlieren fiir die betreffende Runde ihren
Geschicklichkeitsbonus auf die RK. Wenn sich der Bewegungszeiger zu einem
Keine-Option-Zeiger dndert, ist die Distanz so grof3, dass der Charakter sie
nicht in einem Zug zuriicklegen kann.
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Besondere Kampigituationen

In Kampfsituationen kann es verschiedene Umstande geben, die es einem
Kampfenden erméglichen, besondere Angriffe durchzufiihren. Solche Angriffe
verursachen groflere Schidden als normale Angriffe.

Gelegenheitsangriffe

Wenn ein Gegner den Kampf unterbricht, um eine andere Aktion
durchzufiihren (Zauber wirken, Geschoss abschiefien oder Gegenstand
verwenden), erhilt das angreifende Monster oder der angreifende Charakter
einen ,freien" Angriff, einen so genannten Gelegenheitsangriff. Solche Angriffe
konnen fiir Thre Gruppe vernichtend sein. Vermeiden Sie nach Moglichkeit
solche Gelegenheitsangriffe. Verwickeln Sie Thre Zaubernden nicht in einen
Nahkampf, und konzentrieren Sie Ihre Kaimpfer auf einen einzelnen Gegner, bis
dieser getotet ist, bevor sie sich dem néchsten Gegner zuwenden. Wenn sich ein
Charakter auf der Stelle dreht, um sich einem anderen Gegner zuzuwenden, gilt
dies nich als Unterbrechung des Kampfes und ist kein Anlass zu einem
Gelegenheitsangriff.

Hinterhiltige Angriffe

Alle von Schurken durchgefiihrten Angriffe gegen Gegner, die keinen
Geschicklichkeitsbonus auf die Riistungsklasse erhalten, werden als hinterhéltige
Angriffe bezeichnet und fiigen dem Gegner besonders viel Schaden zu. (In der
ersten Kampfrunde erhilt der Gegner keinen Geschicklichkeitsbonus, wenn er
angegriffen wird, bevor er dran ist.) Ein hinterhaltiger Angriff ldsst sich am
einfachsten durchfiihren, wenn der Gegner mit einem oder mehreren
Mitgliedern Threr Gruppe kampft und erst dann Ihr Schurke eingesetzt wird,
um in den ungeschiitzten Riicken des Gegners zu fallen.

Kritische Treffer

Wenn ein angreifender Charakter einen Wert innerhalb der Bedrohungschance
der verwendeten Waffe wiirfelt (fiir gewohnlich eine glatte 20), gefolgt von
einem weiteren erfolgreichen Angriffswurf, gilt dies als , Kritischer Treffer".
Wie auch fiir hinterhiltige Angriffe, ist es fiir kritische Treffer erforderlich, dass
der Charakter die lebenswichtigen Organe des Zielgegners trifft, um besonders
groflen Schaden anzurichten und den Gegner mit einem einzigen Schlag zu
toten. Kreaturen wie Konstrukte und Untote haben allerdings keine solchen
Organe und sind daher gegen zusitzlichen Schaden immun. Einige héufig
verwendete Waffen erfordern lediglich eine 19, um eine kritische Bedrohung zu
initiieren, und das Talent "Verbesserter kritischer Treffer" kann diesen Wert
sogar auf 17 verringern!
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Schaden und Tod von Charakteren

Ein Charakter, dessen Trefferpunkte auf null oder niedriger gesunken sind, stirbt
nicht sofort. Mit einer negativen Trefferpunktezahl ist der Charakter noch immer
am Leben, wenn auch bewusstlos und blutend. Wenn der Charakter blutet oder
weitere Trefferpunkte verliert, muss er so schnell wie moglich versorgt werden, damit
er nicht verblutet. Ein blutender Charakter biifit pro Runde einen Trefferpunkt
ein, bis er verbunden oder anderweitig stabilisiert wird; jede Runde bietet eine
10%ige Chance, dass sich der Verletzte auf nattirliche Weise stabilisiert. Wenn die
Trefferpunkte eines Charakters auf -10 absinken, stirbt er. Durch die erfolgreiche
Verwendung der Fertigkeit Heilkunde oder eines Heilungszaubers wird der Zustand
eines im Sterben liegenden Charakters stabilisiert. Wenn die Trefferpunkte eines
Charakters durch Heilungszauber auf {iber null ansteigen, ist der Charakter
ausreichend geheilt, um wieder am Kampf teilzunehmen. Sie konnen den Zustand
eines am Boden liegenden Charakters iiberpriifen, indem Sie mit der rechten
Maustaste auf den Charakter klicken. Gestorbene Charaktere kénnen lediglich
durch die Zauber Tote erwecken oder Auferstehung wieder zum Leben erweckt
werden; normale Heilungszauber reichen nicht aus, sie zurtick zur
Bewusstlosigkeit zu bringen.

Auch nach Ende des Kampfes miissen blutende und bewusstlose Charaktere
sofort behandelt werden, da sie ansonsten sterben konnten. Bewusstlose
Charaktere, die stabilisiert wurden, miissen ruhen oder mit Zaubern oder
Balsam geheilt werden, um wieder zu Bewusstsein zu gelangen. Andere
andauernde Folgen wie Vergiftungen, Lihmungen, Angst usw. wirken sich so
lange auf den betroffenen Charakter aus, bis sie entfernt werden. Wenn sie nicht
entfernt werden, richten Sie so viel Schaden an, dass die Trefferpunkte des
Charakters schliefSlich auf null absinken. An diesem Punkt tritt Bewusstlosigkeit
ein, und die Wirkung bleibt noch immer erhalten. Um die Wirkung zu entfernen,
muss der betroffene Charaktere direkt von einem Kleriker behandelt werden.

Wenn ein Gruppenmitglied dennoch stirbt, konnen Sie den Charakter iiber das
Charaktermenti, das Sie durch Rechtsklicken 6ffnen, aus der Gruppe entfernen.
Beachten Sie jedoch, dass der Charakter dadurch ganzlich aus dem Spiel
ausscheidet und nie mehr zum Leben erweckt werden kann. Tote Charaktere
konnen erweckt werden, wenn die Gruppe den entsprechenden Zauber findet
oder auf einen méchtigen NSC stoft, der den Zauber aussprechen kann.
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KAPITEL 3:
SPIEL MIT FREUNDEN

*Wie man anhand jeder Karte des Kontinents ersehen kann, enden die Wege
nicht wirklich. Tiefwasser, Calimshan, Fernberg und Schattental sind alle durch
verschiedene Wege miteinander verbunden, obwohl diese auch schwer oder
steil sein konnen. Fiir diejenigen, die danach suchen, kann die gefrorene Tundra
im Norden, die glithenden Dschungel im Stiden und alles, was dazwischen
liegt, Abenteuer in sich bergen. Natiirlich ist es fiir manch einen einfacher, eine
Aufgabe zu iibernehmen, als sie erfolgreich zu bestehen, aber die meisten, die
diese Abenteuer iiberleben, suchen immer wieder nach neuen, bis zu dem
Zeitpunkt, an dem ihre Zeit abgelaufen oder das Gliick ihnen nicht mehr hold
ist. Wenn Euer Weg Euch nach Myth Drannor fiihren sollte ... so solltet Ihr all
Eure Freunde an Eurer Seite haben ...

Wenn Sie die Einzelspieler-Kampagne beendet haben und nach neuen
Herausforderungen suchen, oder wenn Sie einfach nur mit Ihren Freunden
zusammen spielen mochten, so bietet Thnen POOL OF RADIANCE: RUINS OF
MYTH DRANNOR eine abwechslungsreiche Multiplayer-Umgebung, so dass
Sie entweder tiiber Internet oder Local Area Network (LAN) mit Ihren Freunden
neue Abenteuer in Myth Drannor bestehen kénnen.

Bevor Sie ein Multiplayer-Spiel beginnen, sollten Sie sicher stellen, dass die
Computer der einzelnen Spieler den auf Seite 13 aufgefiihrten
Mindestanforderungen entsprechen. Um an einem Multiplayer-Spiel teilnehmen
zu konnen, muss jeder Spieler POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH
DRANNOR auf seinem Computer installieren und die CD-ROM muss sich in
seinem CD-ROM-Laufwerk befinden.

Hinweis: Bei einem Multiplayer-Spiel fungiert der Computer eines der Spieler
als Server . Dieser Spieler ist dann der Host des Spiels. Das beste Gameplay
wird erreicht, wenn derjenige mit der schnellsten Internetverbindung oder leis-
tungsfahigsten Computer das Spiel erdffnet.

Multiplayer-Spiel beitreten

Wenn Sie einem Multiplayer-Spiel iiber Internet oder Local Area Network
(LAN) beitreten mochten, klicken Sie im Hauptmenii auf die Schaltfléache
MuLtipLAYER, und wihlen Sie anschlieffend die Option SPIEL BEITRETEN.
Daraufhin wird das Menii ,Multiplayer-Spiel beitreten" angezeigt. POOL OF
RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR sucht daraufhin automatisch auf
allen LANSs, mit denen Sie verbunden sind, automatisch nach Spielen (Servern).
Jedes gefundene Spiel wird in der Mitte des Bildschirms angezeigt. Wenn das
Spiel, dem Sie sich anschlieen mochten, nicht aufgelistet wird, geben Sie in das
Feld ,Server-Adresse:" die IP-Adresse des Hosts ein. Um iiber das Internet
spielen zu kénnen., miissen Sie die IP-Adresse desjenigen kennen, der das Spiel
eroffnet hat.
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Geben Sie im Feld SPIELERNAME. Thren Namen ein. Wenn das Spiel kennwort-
geschiitzt ist, werden Sie aufgefordert, das Kennwort im Feld KENNWORT
einzugeben. Wihlen Sie aus der Liste das Spiel aus, dem Sie beitreten mochten
und klicken Sie auf VERBINDEN um mit dem Server verbunden zu werden. Wenn
die Verbindung hergestellt wurde, 6ffnet sich das Menti ,,Charakterzuweisung".

Der Host des Spiels wird ein Feld fiir Sie wihlen und Thr Name wird angezeigt
werden. Jedem Feld wird erst einmal ein Standard-Charakter zugewiesen.
Klicken Sie auf die Charakter-Schaltfliche, um eine Liste der zur Verfiigung
stehenden Charaktere anzuzeigen. Wihlen Sie einen Charakter aus und klicken
Sie anschliefSend auf AuswAHLEN. Wenn weniger als sechs Spieler an dem Spiel
teilnehmen und der Host Thnen mehrere Felder zuweist, konnen Sie mehrere
Charaktere kontrollieren.

Hinweis: Die aufgefiihrten Charaktere stehen so zur Verfiigung, wie sie zuletzt
gespeichert wurden, sei es aus einer Einzelspieler-Kampagne oder aus einem
Multiplayer-Spiel. Wenn Ihr Charakter beispielsweise ein Charakter der fiinften
Stufe ist und Sie ihn entweder wihrend einer Einzelspieler-Kampagne oder
wihrend eines Multiplayer-Spiels auf die siebte Stufe erhdhen, so wird er beim
nichsten Multiplayer-Spiel als Charakter der siebten Stufe gelistet werden. Dies
gilt allerdings nicht fiir Charaktere aus gespeicherten Multiplayer-Spielen. Um
in einem Multiplayer-Spiel mit einem neuen Charakter spielen zu kénnen,
miissen Sie erst, wie auf Seite 19 im Kapitel 1: Erstellen eines neuen
Charakters beschrieben, einen neuen Charakter erstellen.

Wichtig: Sie konnen keine Charakter aus einem Multiplayer-Spiel in einer
Einzelspieler-Kampagne weiterverwenden.

Nun miissen Sie warten, bis der Host Thren Charakter freigibt. Sie kénnen sich
mit den anderen Spielern unterhalten, in dem Sie in das Chat-Feld klicken, das
sich am unteren Bildschirmrand befindet, und einen Text eingeben. Driicken Sie
auf die Eingabestate um die Nachricht abzusenden. Alle Mitspieler werden
daraufhin in der Lage sein, Thre Nachricht zu lesen.

VERBINDUNGEN
VERLASSEN

SPIEL STARTEN

CHAT-TEXT




|74 ~ MULTIPLAYER-SPIEL ERSTELLEN 1

Das Spiel beginnt, sobald alle Spieler Charaktere ausgew&hlt haben, und der
Host das Spiel startet.

Multiplayer-Spiel erstellen

Sie erstellen ein Multiplayer-Spiel, indem Sie im Hauptmenii auf die
Schaltflache MuLTIPLAYER klicken und anschlieffend die Option SPIEL ERSTELLEN.
wiihlen. Daraufhin wird das Menii , Multiplayer-Spiel erstellen" angezeigt.
Geben Sie im Feld SPIELNAME den Namen des Spiels ein. Geben Sie
anschliefflend im Feld SPIELERNAME Thren Namen ein. Wenn nur bestimmte
Spieler an dem Spiel teilnehmen sollen, knnen Sie im Feld KENNWORT ein
Kennwort eingeben. Dieses Kennwort miissen Sie allen Spielern, die an dem
Spiel teilnehmen sollen, zur Verfiigung stellen.

Wihlen Sie anschliefSend, ob Sie ein NEU es Multiplayer-Spiel starten mochten,
oder ein vorher gespeichertes LADEN ,

Multiplayer—Spiel laden

Wenn Sie ein Multiplayer-Spiel laden, setzen Sie es an der Stelle fort, an der Sie
es zuletzt gespeichert haben - genauso wie bei einer Einzelspieler-Kampagne. Je
nachdem, wie viele Spieler an dem Spiel teilnehmen, kann der Host den
einzelnen Spielern mehr als einen Charakter zuweisen.

Neues Multiplayer—Spiel beginnen

Wenn Sie ein neues Multiplayer-Spiel beginnen, erscheint als erstes der
Bildschirm fiir die Charakterzuweisung. Sie miissen auf die anderen Spieler
warten und Ihre Felder wihlen. Wenn Sie mehrere Charakter spielen mochten,
miissen Sie diese Felder erst freigeben und Ihre Charaktere aussuchen.

Die IP-Adresse des Hosts wird am unteren Bildschirmrand angezeigt. Diese
Adresse muss den anderen Spielern mitgeteilt werden, damit diese Threm Spiel
beitreten konnen.

Geben Sie leere Felder frei, indem Sie auf das Schloss-Symbol klicken. Klicken
Sie anschliefend auf den Spielernamen fiir dieses Feld und wihlen Sie einen
Spieler aus der Liste. Dieser Spieler wéhlt daraufhin seinen Charakter aus.

Sobald ein Spieler einen Charakter ausgewahlt hat, konnen Sie diese Wahl
entweder annehmen oder ablehnen. Klicken Sie auf die Lupe, um den
entsprechenden Charakterbogen anzuzeigen, der auf Seite 40 erldutert wird.
Hier werden die Werte, Zauber, Fertigkeiten und Gegenstinde des Charakters
angezeigt, und Sie kénnen daran erkennen, ob dieser Charakter in Ihre Gruppe
passt.

Wenn Sie den Charakterbogen schlieflen, werden Sie gefragt, ob der Spieler
diesen Charakter verwenden darf. Wenn Sie auf NEIN, klicken, muss der Spieler
einen anderen Charakter auswiahlen und der Vorgang wiederholt

werden.
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Sie konnen Spieler auch aus dem Spiel entfernen - entweder vor, oder wihrend
des Spiels. Klicken Sie dazu einfach auf die Schaltfliche VERBINDUNGEN. Uber
diese Option rufen Sie eine Liste der Mitspieler auf. Wenn Sie auf das
Stiefel-Symbol, das sich neben dem Namen eines Spielers befindet, klicken oder
wiithrend des Spiels die Tastenkombination STRG+K verwenden, werden Sie
gefragt, ob Sie diesen Spieler wirklich aus dem Spiel entfernen méchten. Wenn
Sie den Spieler aus dem Spiel entfernen mochten, klicken Sie auf JA ansonsten
Kklicken Sie auf ABBRECHEN. tum zur Charakterzuweisung zuriickzukehren. In
dem Bildschirm VERBINDUNGEN befindet sich auch eine Schaltfliche
VERBINDUNGEN SUCHEN Durch Aktivierung dieser Option ist der Host-Computer
in der Lage, neue Spieler zu akzeptieren. Standardméfig ist diese Option
aktiviert, sie kann aber auch jederzeit deaktiviert werden, indem Sie mit der
linken Maustaste auf die Schaltfldche klicken.

Wenn alle Mitspieler Charaktere ausgew#hlt und Sie diese akzeptiert haben,
klicken Sie auf SPIEL STARTEN um das Spiel zu beginnen. Bevor das Spiel
gestartet werden kann, miissen alle Felder geschlossen sein.

Hinweis zum Akzeptieren von Charakteren: Je hoher die Stufe der Charaktere
einer Gruppe, desto schwieriger sind die Gegner, gegen die sie in einem
Multiplayer-Spiel kimpfen miissen. Sie sollten dies beachten, wenn Sie
Charaktere annehmen oder ablehnen, da ein einziger Charakter einer niedrigen
Stufe Schwierigkeiten haben konnte, die Angriffe der Monster zu tiberleben, die
ihnen begegnen werden, wenn sie einer Gruppe hochstufiger Charakter
angehoren. Andererseits kann ein einzelner hochstufiger Charakter dafiir
sorgen, dass die Gruppe in der Lage ist, die jetzt starkeren Gegner zu besiegen.

Multiplayer-Spiel

Ein Multiplayer-Spiel dhnelt sehr einer Einzelspieler-Kampagne. Allerdings gibt
es doch einige Unterschiede, auf die in den folgenden Abschnitten nidher
eingegangen wird.

Karten

Um das Spiel abwechslungsreicher zu gestalten, wird jedes Mal, wenn ein
Multiplayer-Spiel gestartet wird, eine neue Karte erstellt. Wahrend der
tiberirdische Teil von Myth Drannor sich nicht verandert, kénnen sich die
Tunnel und Gewdolbe unterhalb der Stadt sehr wohl von dem unterscheiden,
was Sie vielleicht aus einem vorherigen Spiel kennen. Das gilt auch fiir Gegner
und Schitze, die man finden kann.

Kampfe in Multiplayer-Spielen

Der Kampf wihrend eines Multiplayer-Spiels dhnelt sehr dem einer
Einzelspieler-Kampagne. Zu Beginn des Kampfes wird ein Initiativewurf
ausgefiihrt, wobei der Spieler mit der hochsten Zahl die Kampfrunde beginnt.
Wenn Sie das Geschehen beschleunigen mochten, oder die Rundenzeit fiir
diejenigen Mitspieler erhohen mochten, die langsamere Internetverbindungen
haben, sollten Sie die Zeit der Kampfrunden entsprechend anpassen.
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Gruppen- und Einzelformationen in Multiplayer-Spielen

Gruppen- und Einzelformationen funktionieren in Multiplayer-Spielen prinzi-
piell genauso wie in Einzelspieler-Kampagnen. Nur der Host ist wihrend des
Spieles in der Lage, zwischen Einzel- und Gruppenmodus zu wechseln.
Allerdings kann jeder Spieler den Gruppenmodus verlassen, um sich auf eigene
Faust umzusehen. Einzelne Charakter sind allerdings nicht in der Lage, sich
allzu weit von der Gruppe zu entfernen.

Tod von Charakteren in Multiplayer-Spielen

Bei Ohnmacht oder Tod eines Charakters gelten im Multiplayer-Spiel dieselben
Regeln wie in Einzelspieler-Kampagnen. Wenn ein Charakter stirbt, kann er zu

einem spiteren Zeitpunkt von anderen Gruppenmitgliedern wieder zum Leben
erweckt werden. Der Spieler bleibt im Spiel und kann sich mit den Mitspielern

unterhalten, bis er wieder auferweckt wird, oder er kann das Spiel verlassen.
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ERFAHRUNG UND AUSRUSTUNG

Wenn ein Krieger eine Taverne betritt und das Schwert oder die von schweren
Kampfen gezeichnete Axt des Besitzers an der Wand hiangen sieht, so werden
sich die meisten drei Fragen stellen. Zuerst werden sie sich fragen, wie viele
Geschichten er zu erzihlen hat. Denn niemand tiberlebt einen Kampf, der nicht
irgend etwas Neues hinzugelernt hat. Durch solche Geschichten wurden schon
die Leben von mehr als einem Abenteurer gerettet. Die zweite Frage, die sich
ihnen aufdrangt ist, woher die Waffe stammt. Abenteurer lernen schnell, dass es
besser ist, nicht allzu sehr an ihrer Ausriistung zu hdngen. Feuerbille konnen
viel Schaden anrichten. Und man weif$ nie, wann sich ein Monster dafiir
entscheidet, im wahrsten Sinne des Wortes Euer Schwert zu fressen. Jede Waffe,
die mehr als zwei Jahre iiberdauert, ist eine besondere Waffe. Aber die letzte
Frage, die sich stellt ist - was konnte den Besitzer der Taverne dazu veranlasst
haben, das Abenteuerleben aufzugeben ... um Met auszuschenken?

Es gibt zwei Dinge, die Ihre Charaktere in Myth Drannor auf jeden Fall
erhalten: Erfahrung und Ausriistung. Die folgenden Seiten werden Thnen
helfen, die neuen Fahigkeiten Ihrer Charaktere zu verstehen, und zu
entscheiden, wie man diese am besten weiterentwickelt. Die detaillierten Listen
der Waffen und Riistungen sollen Ihnen dabei helfen, zu entscheiden, welche
Ausriistungsgegenstinde Sie behalten, welche Sie verkaufen und welche Sie gar
nicht erst

Fertigkeiten

In diesem Abschnitt werden die einzelnen Fertigkeiten beschrieben, zusammen
mit Angaben zur Verwendung und typischen Modifikatoren. Bei jeder Fertigkeit
wird der Name angegeben, mit dem Bezugsattribut in Klammern. Ein
Bezugsattribut ist das Attribut, dessen Modifikator auf den Fertigkeitswurf
angewendet wird. Die Klassen, die diese Fertigkeit erlernen kénnen, werden in
der Zeile unterhalb des Namens angegeben, gefolgt von einer detaillierten
Beschreibung. Die verschiedenen Klassen sammeln wihrend des Spiels
unterschiedlich schnell Fertigkeitspunkte an. Der Fertigkeitsrang wird einem
Waurf hinzuaddiert und mit dem vom Spiel festgelegten Schwierigkeitsgrad
verglichen. Wenn dieser Wert den Schwierigkeitsgrad tibersteigt, so war er
erfolgreich.

Konzentration (KO)

Kleriker, Paladin, Waldliufer, Hexenmeister

Ein Charakter ist besonders gut darin, sich unabhingig von Stérungen zu
konzentrieren. Er fithrt einen Wurf auf Konzentration aus, wenn er beim
Zaubern unterbrochen wird - durch zugefiigten Schaden, durch einen feindlichen
Zauber etc. Ein erfolgreicher Wurf bedeutet, dass er seinen Zauber fortsetzt.
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Mechanismus ausschalten (IND

Nur fiir Schurken

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit ist in der Lage, eine Falle zu entschérfen.
Sie kénnen einen recht einfachen oder recht kleinen mechanischen Gegenstand
untersuchen und ausschalten. Diese Fertigkeit hat auf kompliziertere
Mechanismen eventuell keine Wirkung. Um diese Fertigkeit anwenden zu
konnen, muss der Schurke der aktive Charakter sein. Driicken Sie die Taste F,
um sein Fertigkeiten-Menti aufzurufen und klicken Sie auf ,,Mechanismus aus-
schalten". Klicken Sie anschlielend mit der linken Maustaste auf den
Gegenstand, das den Mechanismus in sich birgt. Wenn es dem Schurken
gelingt, den Mechanismus auszuschalten, so sieht man das Ergebnis sofort,
wenn es ihm misslingt, konnte die Falle explodieren. Ein Schurke kann diese
Fertigkeit nur einmal an einer Falle anwenden. Weitere Versuche werden
fehlschlagen.

Heilkunde (WE)

Barbar, Kleriker, Kimpfer, Monch, Paladin, Waldldufer, Schurke, Hexenmeister
Nutzen Sie diese Fertigkeit, um einen schwer verletzten Charakter vor dem Tod
zu bewahren. Wenn ein Charakter negative Trefferpunkte hat und weitere
verliert, kann ein anderer Charakter seinen Zustand mit einem erfolgreichen
Waurf auf Heilkunde stabilisieren. Der Charakter erhilt zwar keine Trefferpunkte
zuriick, verliert jedoch auch keine. Der Wurf ist eine Standardaktion, die
jederzeit aus dem Fertigkeiten-Menii ausgewéhlt werden kann.

Verstecken (GED

Barbar, Kleriker, Kimpfer, Monch, Paladin, Waldldufer, Schurke, Hexenmeister
Mit Hilfe dieser Fertigkeit konnen Charaktere in den Schatten zurticksinken
und ungesehen weitergehen oder sich dem Versteck eines Monsters durch
Deckung des Unterholzes ungesehen nahern. Der Wurf auf Verstecken ist ein
konkurrierender Wurf mit dem Wurf auf Entdecken, den jedes Wesen macht,
das den Charakter sehen konnte. Diese Fertigkeit erleidet, wie in Tabelle 4-3
Riistung beschrieben, einen Riistungsmalus.

Halblinge erhalten aufgrund ihrer geringen Grofie einen Bonus von +4 auf Thren
Waurf auf Verstecken.

Lauschen (WED

Barbar, Kleriker, Kimpfer, Monch, Paladin, Waldliufer, Schurke, Hexenmeister
Mit Hilfe dieser Fertigkeit bemerken Sie sich nihernde oder sich von hinten
anschleichende Gegner. Ein Wurf auf Lauschen kann dadurch erschwert
werden, dass das Gerdusch, auf das der Charakter lauscht, sehr leise und
entfernt ist, oder wenn er als konkurrierender Wurf gegen Leise bewegen
ausgefiihrt wird. Elfen und Halb-Elfen erhalten automatisch Boni auf Ihre
Wiirfe auf Lauschen.
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Leise bewegen (GED

Barbar, Kleriker, Kidmpfer, Monch, Paladin, Waldliufer, Schurke, Hexenmeister
Diese Fertigkeit ermoglicht Charakteren, sich an einen Gegner anzuschleichen
oder sich unbemerkt davonzustehlen. Der Wurf auf Leise bewegen ist ein
konkurrierender Wurf mit dem Wurf auf Lauschen, den jedes Wesen macht, das
den Charakter horen koénnte. Diese Fertigkeit erleidet, wie in Tabelle 4-3.
Riistung, beschrieben, einen Riistungsmalus.

Schlésser 6ffnen (GE)

Nur fiir Schurken

Ein Schurke mit dieser Fertigkeit kann Vorhangeschlosser, raffinierte
Kombinationsschlésser und Trickschlosser knacken. Das Offnen eines Schlosses
dauert eine Runde. Um Schlésser 6ffnen zu konnen, muss der Schurke der
aktive Charakter sein. Driicken Sie die Taste F, um sein Fertigkeiten-Menii
aufzurufen und klicken Sie auf , Schlosser 6ffnen". Klicken Sie mit der linken
Maustaste auf das Objekt, das verschlossen ist. Wenn der Schurken erfolgreich
ist, wird sich die Tiir oder der Gegenstand 6ffnen.

Suchen (IND

Barbar, Kleriker, Kimpfer, Monch, Paladin, Waldldiufer, Schurke, Hexenmeister
Charaktere mit dieser Fertigkeit finden geheime Tiiren, einfache Fallen, kleine
Verstecke und andere Details, die auf den ersten Blick nicht ins Auge fallen. Mit
Hilfe der Fertigkeit Entdecken sind Sie in der Lage, etwas zu bemerken, z. B.
einen sich versteckenden Schurken. Die Fertigkeit Suchen hingegen erlaubt
einem Charakter durch aktive Bemiihungen irgendwelche kleinen Details zu
bemerken. In der Regel miissen Sie sich innerhalb von drei Metern vom
Gegenstand oder der Oberfliche aufhalten, die abgesucht werden soll. Es wird
von den Mitgliedern einer Gruppe automatisch vorrausgesetzt, dass sie auf
ihren Reisen die Augen offen halten, auSer wihrend eines Kampfes. Elfen und
Halb-Elfen erhalten automatisch Boni auf Ihre Wiirfe auf Suchen.

Diese Fertigkeit ermoglicht es nur, Fallen zu finden, wenn der Charakter ein
Schurke ist.

Zauberkunde (IND

Kleriker, Paladin, Waldliufer, Hexenmeister

Charaktere mit der Fertigkeit Zauberkunde sind in der Lage, Zauber zu
identifizieren, die schon bestehen oder solche, die gerade gewirkt werden. Dies
kann dabei helfen, zu erfahren, welche Art von Magie dem Gegner zur
Verfiigung steht, um die geeignete Verteidigung vorbereiten zu kénnen.

Entdecken (WE)D

Barbar, Kleriker, Kiampfer, Monch, Paladin, Waldldiufer, Schurke, Hexenmeister
Nutzen Sie diese Fertigkeit, um im Hinterhalt lauernde Banditen zu entdecken,
um einen im Schatten versteckten Schurken zu sehen, oder um den
Riesentausendfiifiler auf dem Misthaufen zu entdecken. Die Fertigkeit
,Entdecken,, wird tiberwiegend genutzt, um sich versteckende Charaktere oder
Kreaturen auszumachen. Normalerweise konkurriert Entdecken mit dem Wurf
der Kreatur, die nicht gesehen werden will, auf Verstecken. Elfen und
Halb-Elfen erhalten automatisch Boni auf Thre Wiirfe auf Entdecken.
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Talente

Dieser Abschnitt beschreibt die Talente die sich ein Charakter im Laufe des
Spiels aneignen kann. Einige dieser Talente kénnen nur von einigen Klassen
entwickelt werden, wihrend andere allen Charakteren zur Verfiigung stehen.
Talente werden automatisch eingesetzt. Es wird fiir Sie nicht immer ersichtlich
sein, wann Charaktere Thre Talente einsetzen, aber der Spielleiter setzt die
Mitspieler in der Regel dariiber in Kenntnis, wenn ein Talent eingesetzt wurde.

Blind kdampfen

Es grenzt schon fast an Magie, wie ein Charakter, der dieses Talent beherrscht,
einen Gegner im Nahkampf angreift, obwohl er ihn nicht sehen kann. Aufgrund
Ihrer ausgereiften Sinne und Ihrem Verstindnis davon, wie Ihre Gegner ihren
Angriff ausfithren werden, kimpfen sie so erfolgreich, als wiirden Thre Gegner
strahlend leuchten.

Vorteil: Wenn der Charakter im Nahkampf seinen Gegner aufgrund seiner
Tarnung nicht trifft, kann der Wurf erneut gewtirfelt werden, um den Gegner
vielleicht doch noch zu treffen. Auflerdem erhilt ein unsichtbarer Angreifer
keinen Bonus, wenn er diesen Charakter im Nahkampf angreift. Das bedeutet,
dass der Charakter weder seinen Geschicklichkeitsbonus auf Riistungsklasse
verliert, noch erhilt der Angreifer den iiblichen Bonus von +2. Bei
Fernkampfangriffen erhilt der unsichtbare Angreifer jedoch weiterhin

seine Boni.

Doppelschlag

Aufgrund seines Erfolges kann dieser Charakter einen Folgeangriff fithren, und
den néchsten Gegner angreifen.

Vorteil: Wenn dieser Charakter eine Kreatur so trifft, dass sie zu Boden geht
(meist indem sie auf weniger als 0 Trefferpunkte gebracht werden, oder durch
einen Todesstoss), kann dieser Charakter sofort eine weitere Kreatur in seiner
unmittelbaren Umgebung angreifen. Sie konnen vor diesem Angriff keinen
1,50-m-Schritt machen. Der zusitzliche Angriff erfolgt mit der gleichen Waffe
und erhilt denselben Angriffsbonus wie der Angriff, der die vorherige Kreatur
niedergestreckt hat. Diese Fahigkeit kann nur einmal pro Runde eingesetzt
werden.

Im Kampf zaubern

Ein Charakter mit diesem Talent ist in der Lage, auch wihrend des Kampfes
einen kiihlen Kopf zu bewahren, ohne seine Zauber zu vergessen oder ums
Leben zu kommen.

Vorteil: Dieser Charakter erhilt, auch wenn er abgelenkt wird, einen Bonus von
+4 auf Konzentrationswiirfe, um einen Zauber zu wirken.
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Kampireflexe

Da dieser Charakter immer auf der Hut ist, kann er schnell und wiederholt auf
Gegner reagieren, die ihre Deckung vernachldssigen.

Vorteil: Dieses Talent steht nur Klerikern und Paladinen zur Verfiigung, die
dadurch in der Lage sind, zusétzlich zu ihrer normalen Anzahl von Versuchen
viermal hiufiger Untote zu vertreiben.

Zusitzliches Vertreiben

Durch Beschworung der Machte ihrer Gottheiten konnen Kleriker und Paladine
ihre heiligen Krifte héufiger als tiblich gegen die untoten Legionen der
Finsternis einsetzen.

Vorteil: Dieses Talent steht nur Klerikern und Paladinen zur Verfiigung, die
dadurch in der Lage sind, zusitzlich zu ihrer normalen Anzahl von Versuchen
viermal héufiger Untote zu vertreiben.

GroBe Ziahigkeit

Zu sagen, dass dieser Charakter zih sei, wire eine Untertreibung. Es ist ihm auf
irgendeine Art und Weise moglich, immer weiter zu machen, Gift oder
schédliche Dampfe einfach abzuschiitteln, wihrend seine Kameraden die
Wirkung spiiren und schwicher werden..

Vorteil: Dieser Charakter erhilt einen Bonus von +2 auf alle Zihigkeitswiirfe.

Verbesserter kritischer Treffer

Dieser Charakter weif3, wo man treffen muss, damit es so richtig weh tut. Er hat
die unheimliche Fahigkeit, die Schwéchen seiner Gegner zu erkennen und
auszunutzen, so dass er ihnen grofleren Schaden zufiigen kann.

Vorteil: Beim Angriff wird die Bedrohungschance des Charakters verdoppelt.
So droht beispielsweise bei einem Langschwert ein kritischer Treffer
normalerweise bei 19 oder 20 (zwei Zahlen). Wenn der Charakter, der das
Langschwert verwendet, das Talent , Verbesserter kritischer Treffer" besitzt, liegt
die Bedrohungschance bei 17 bis 20 (vier Zahlen).

Verbesserte Initiative

Dadurch, dass dieser Charakter wahrend des Kampfes seinen Platz genau kennt
und tut, was getan werden muss, kann er schneller als normal reagieren und
weif3, wie er jeden Schlag richtig einsetzt.

Vorteil: Dieser Charakter erhélt einen Bonus von +4 auf alle Initiativewtirfe.
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Eiserner Wille

Jahre der Meditation und das Uberleben ungezihlter Gefahren oder auch
natiirlicher Trotz fithrten dazu, dass dieser Charakter iiber einen stirkeren
Willen verfiigt als die meisten anderen. er ist nicht leicht zu iiberzeugen - egal,
ob diese Versuche auf magische oder natiirliche Weise vorgetragen werden.

Vorteil: Dieser Charakter erhélt einen Bonus von +2 auf alle Willenswiirfe.

Blitzschnelle Reflexe

Einen Charakter mit diesem Talent kann fast nichts und niemand iiberraschen.
Ihre bemerkenswerten Reflexe geben ihnen den Bruchteil einer Sekunde,
Angriffen auszuweichen, die ihre Kameraden niederstrecken wiirden.

Vorteil: Dieser Charakter erhélt einen Bonus von +2 auf alle Reflexwriirfe.

Beweglichkeit

Dieser Charakter ist darin trainiert, sich an Gegnern vorbeizumané&vrieren und
Schlidgen auszuweichen, er ist ein Ausbund an Energie, der in der Lage ist,
furchtlos in den Kampf einzutauchen.

Vorteil: Dieser Charakter erhélt einen Ausweichbonus von +4 auf die
Riistungsklasse gegen Gelegenheitsangriffe. Allerdings fiihrt jeder Umstand,
durch den der Charakter seinen Geschicklichkeitsbonus auf die Riistungsklasse
(falls vorhanden) verliert, auch dazu, dass er Ausweichboni verliert.

Kernschuss

Auch das verworrenste Kampfgeschehen lenkt diesen getibten Schiitzen nicht
ab. Anders als andere Bogenschiitzen, die vielleicht nicht am Kampf teilnehmen
wollen, suchen sich diese Charaktere souverédn ihre Ziele aus und strecken sie
auch auf kurze Entfernung nieder..

Vorteil: Dieser Charakter erhilt fiir Reichweiten bis zu 9 Metern +1 auf
Angriffs- und Schadenswiirfe mit Fernkampfwaffen.

Heftiger Angriff

Dieser Charakter, der willens ist, seine Gegner niederzustrecken und dafiir zu
sorgen, dass sie nicht mehr aufstehen, weif3, dass es manchmal besser ist, mit
schierer Gewalt statt mit ausgereiften Kampftechniken vorzugehen.

Vorteil: Bevor der Charakter Angriffswiirfe fiir die Runde durchfiihrt, kann er
wihrend seiner Aktion wihlen, entweder die Halfte (Erhohter Heftiger Angriff)
oder samtliche (Max. Heftiger Angriff) Punkte von allen Angriffswiirfen im
Nahkampf abzuziehen, die dafiir auf alle Schadenswiirfe im Nahkampf
hinzuaddiert werden. Dieser Wert kann nicht hoher sein als der
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Grund-Angriffsbonus. Dieser Malus auf Angriffswiirfe und der Bonus auf
Schadenswiirfe werden bis zur nédchsten Aktion des Charakters angezeigt.
Sobald ausgewahlt wurde, welche Art von Heftigem Angriff ausgefiihrt werden
soll, wird das Ziel dieses Effekts gewéhlt. Beide Optionen stehen in den
Kampfoptionen zur Verfiigung.

Priazisionsschuss

Ein Charakter mit dieser Begabung verfiigt tiber eine iiberaus gute Sehfahigkeit
und ruhige Hénde und natiirlich tiber Nerven aus Stahl. Sie glauben so sehr an
ihre Fahigkeiten im Umgang mit ihrer Fernkampfwaffe, dass sie nicht zégern
werden, einen Pfeil mitten ins Kampfgeschehen abzufeuern. Dieses Talent
bezieht sich nur auf Bogen und Schleuder.

Vorteil: Dieser Charakter kann gegen Gegner, die einen Nahkampf ausfiihren,
Fernkampfwaffen ohne den tiblichen Malus von -4 einsetzen.

Rennen

Sei es nun auf der Jagd nach Rehen oder auf der Flucht vor Wachleuten - dieser
Charakter ist so flink, dass seine Verfolger nur noch den Staub schlucken kon-
nen, den er hinter sich zuriicklasst.

Vorteil: Wenn dieser Charakter rennt, bewegt er sich fiinfmal schneller statt
viermal schneller als normal.

Fertigkeitsfokus

Durch Hingabe und unermiidlichen Einsatz ist ein Charakter mit dieser Eigenschaft
auflergewohnlich effizient in der Austibung seiner klassenspezifischen
Fahigkeit, entweder durch ein angeborenes Talent hierfiir oder durch harte
Arbeit. Das macht sich in allem bemerkbar, was sie tun.

Vorteil: Dieser Charakter erhilt einen Bonus von +2 auf spezielle, auf seiner
jeweiligen Klassen beruhende Fertigkeitswiirfe:

¢ Barbar - Lauschen

 Kleriker - Zauberkunde

* Kimpfer - Entdecken

* Monch - Leise bewegen

¢ Paladin - Heilen

* Waldlidufer - Verstecken

¢ Schurke - Mechanismus ausschalten
* Hexenmeister - Konzentration
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Durchschlagende Zauber

Entweder das unermiidliche Lernen der Magie oder eine natiirliche Begabung
fiir das Ubernatiirliche ermdglichen es diesem Charakter, besonders méchtige
Zauber zu wirken, die sogar Zauberresistenzen leichter durchbrechen.

Vorteil: Dieser Charakter erhilt einen Bonus von +2 auf Zauberstufenwiirfe
(IW20 + Zauberstufe), um die Zauberresistenz einer Kreatur zu tiberwinden.

Abhirtung

Durch nattirliche Widerstandsfahigkeit, gewisse korperliche Voraussetzungen
oder einfach aufgrund des schweren Lebens eines Abenteurers ist dieser
Charakter in der Lage, Schligen stand zu halten, die andere niederstrecken
wiirden.

Vorteil: Dieser Charakter erhilt +3 Trefferpunkte.

Erfahrung

Anhand von Erfahrungspunkten (EP) wird gemessen, wie viel Ihr Charakter
gelernt hat und in welchem Mafe seine Krifte angewachsen sind. Charaktere
sammeln EP, indem Sie Monster und andere Gegner besiegen, erfolgreich
Aufgaben losen oder bestimmte Fertigkeiten einsetzen, wie etwa "Schlosser
offnen". Der Spielleiter teilt Ihnen mit, wenn Ihre Charaktere Erfahrungspunkte
sammeln. Wenn die Erfahrungspunkte Ihres Charakters den Mindestwert fiir
eine neue Charakterstufe erreichen, wird der Charakter auf die ndchsthshere
Stufe hochgestuft (siehe Tabelle 4-1: Erfahrung und stufenabhingige Vorteile).

Die Hochstufung kann jeweils nur um eine Stufe erfolgen. Wenn ein Charakter
aus einem auflergewdhnlichen Grund geniigend Erfahrungspunkte gesammelt
hat, dass er damit rein rechnerisch zwei oder mehr Stufen iiberspringen konnte,
wird er dennoch nur eine Stufe hochgestuft und erhilt auf dieser Stufe so viele
Erfahrungspunkte, dass ihm nur ein einziger Punkt fehlt, um erneut
hochgestuft zu werden. Alle Charaktere kénnen in einer beliebigen Klasse bis
zur 16. Stufe gelangen, wobei die summierte Obergrenze fiir
Klassenkombinationen bei 32 liegt.
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Tabelle 4-1: Kimerer
it
stufenabhingige Vorteile WatpLRUrER MBNCH Hexenmmieren
CHARAKTER- EP GRUNDBONI GRUND- GRUND- GRUND- TALENTE ATTRIBUTS-
STUFE AUF RW Al NI Al NI AN ONI ERHOHUNGEN
1 0 +0/+2 +1 +0 +0 ERSTES -
2 1,000 +0/+3 +2 +1 +1 - -
3 3,000 +1/+3 +3 +2 +1 ZWEITES -
4 6,000 +1/+4 +4 +3 +2 - ERSTES
5 10,000 +1/+4 +5 +3 +2 - -
6 15,000 +2/+5 +6/+1 +4 +3 DRITTES -
7 21,000 +2/+5 +7/+2 +5 +3 - -
8 28,000 +2/+6 +8/+3 +6/+1 +4 - ZWEITES
9 36,000 +3/+6 +9/+4 +6/+1 +4 VIERTES -
10 45,000 +3/+7 +10/+5 +7/+2 +5 - -
11 55,000 +3/+7 +11/+6/+1 +8/+3 +5 - -
12 66,000 +4/+8 +12/+7/+2 +9/+4 +6/+1 FUNFTES DRITTES
13 78,000 +4/+8 +13/+8/+3 +9/+4 +6/+1 - -
14 91,000 +4/+9 +14/+9/+4 +10/+5 +7/+2 - -
15 105,000 +5/+9 +15/+10/+5 +11/+6/+1 +7/+2 SECHSTES -
16 120,000 +5/+10 +16/+11/+6/+1 +12/+7/+2 +8/+3 - VIERTES

Die meisten Charaktere gehéren nur einer Klasse an, und wenn ein solcher
Charakter eine neue Stufe erreicht, ist dies eine Stufe in der betreffenden Klasse.
Wenn ein Charakter mehr als einer Klasse angehort oder eine neue Klasse
erwerben mochte, konnen Sie auswihlen, in welcher Klasse er hochgestuft
wird. Die anderen Klassen verbleiben auf der vorherigen Stufe. Weitere
Informationen dazu finden Sie nachfolgend in den Regeln fiir
Klassenkombinationen.

Wenn Ihr Charakter hochgestuft wird, haben Sie die Méglichkeit, entweder die
Erfahrungsstufe der bisherigen Klasse zu erhthen oder eine neue Klasse
auf der 1.

Erfahrungsstufe hinzuzufiigen. Nachdem Sie Ihre Wahl getroffen haben, konnen
mehrere Anderungen auftreten. Der Angriffsbonus oder der Grundbonus auf
RW kénnen erhoht werden. Der Charakter erhilt so viele Trefferpunkte, wie
sich bei einem Zufallswurf des
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Trefferwiirfels fiir die entsprechende
Klasse ergeben, zuziiglich bzw.
abziiglich des Konstitutions-
Modifikators (jedoch niemals
weniger als 1). Zauber wirkende
Charaktere verfiigen mit jeder neuen
Erfahrungsstufe tiber zusatzliche
Zauber. (Im Anhang finden Sie
Tabellen mit der Spalte ,Zauber pro \
Tag", die angeben, wie viele Zauber - \ " y
eines bestimmten Grades von "’-.- Lot 24 1 N
Charakteren der verschiedenen Klassen pro Tag ausgesprochen werden
konnen.) AuBerdem erhalten viele Charaktere bei Erreichen einer neuen Stufe
zusitzliche Talente oder besondere Fihigkeiten.

Wenn Ihr Charakter gerade die 4., 8., 12. oder 16. Stufe erreicht hat, werden Sie
dazu aufgefordert, einen der Attributswerte um einen Punkt heraufzusetzen.
(Es ist zuldssig, den Wert 18 zu tiberschreiten.) Im Fall eines Charakters mit
Klassenkombination ist nicht die Klassenstufe, sondern die gesamte
Charakterstufe maf3geblich.

Charaktere mit Klassenkombinationen

Alle Charaktere gehoren anfangs nur einer einzigen Klasse an. Wenn ein
Charakter eine neue Stufe erreicht, haben Sie jedoch die Moglichkeit, entweder
die Erfahrungsstufe der bestehenden Klasse zu erhéhen, oder aber eine neue
Klasse auf der ersten Erfahrungsstufe hinzuzufiigen. Der Charakter erlangt alle
tiblichen Vorteile der neuen Klasse sowie einen entsprechenden Trefferwiirfel.
Wenn beispielsweise Garrick, Thr menschlicher Kampfer der 3. Stufe, 6.000
Erfahrungspunkte gesammelt hat, kénnen Sie wéhlen, ob er Kampfer der 4.
Stufe werden soll oder ob Sie eine weitere Klasse hinzufiigen méchten, so dass
Garrick Kampfer der 3. Stufe und gleichzeitig beispielsweise Schurke der 1.
Stufe wird. Wenn er Schurke wird und schliefdlich 10.000 EP erreicht, konnen Sie
entscheiden, ob er entweder Kampfer der 4. Stufe oder Schurke der 2. Stufe
wird oder ob er eine weitere Klasse auf der 1. Stufe erwerben soll. Auf diese
Weise konnen Sie durch Klassenkombinationen die Vielseitigkeit des Charakters
verbessern, wobei dadurch jedoch die Spezialisierung leidet.

Es ist eine schwierige Aufgabe, Fertigkeiten und Féhigkeiten in mehr als einer
Klasse zu entwickeln und aufrecht zu erhalten. Wenn zwei der Klassen IThres
Charakters mit Klassenkombination zwei oder mehr Ehrfahrungsstufen
auseinander liegen, erleidet der Charakter pro Klasse, die nicht hochstens eine
Stufe von der erfahrensten Klasse entfernt ist, einen Malus von -20% auf die EP.
Dieser Malus gilt von dem Moment an, wenn der Charakter eine neue Klasse
erwirbt oder die Stufe einer Klasse zu hoch angehoben wird. Beispielsweise
erhélt ein Hexenmeister der 4. Stufe/Schurke der 3. Stufe keinen Malus. Wenn
aber der Charakter seine Stufe als Hexenmeister auf die 5. Stufe anhebt, erhilt
er ab diesem Zeitpunkt so lange einen Malus von -20%, bis die Stufen wieder
annidhernd angeglichen sind.
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Die bevorzugte Klasse eines Volkes (siehe Tabelle 1-1: Verinderung der
Attribute nach Volk, auf Seite 130) wirkt sich im Hinblick auf den -20%-EP-
Malus fiir den Charakter nicht negativ aus. Des Weiteren wird die bevorzugte
Klasse des Charakters nicht gezihlt, wenn es darum geht, ob sich die Klassen
eines Charakters mit Klassenkombination auf etwa gleicher Stufe befinden. Ein
Zwerg, der Kampfer der 7. Stufe und Kleriker der 2. Stufe ist, erhilt keinen
Malus. Auch dann nicht, wenn er auSerdem zum Schurken 1. Stufe wird, da
zwischen seiner Schurke- und seiner Klerikerklasse ein Unterschied von nur
einer Stufe besteht. In diesem Fall z4hlt die Klasse Kleriker als hochste Klasse
und nicht die Klasse Kiampfer, da letztere die fiir Zwerge bevorzugte Klasse ist.
Bei Menschen und Halb-Elfen gilt stets die Klasse mit der hochsten
Erfahrungsstufe als bevorzugte Klasse.

Watien

Wie effektiv Ihre Gruppe in Kampfsituationen ist, hiangt von der Qualitét der
Waffen ab, sowie davon, welche Fertigkeiten die Gruppenmitglieder im
Umgang mit diesen Waffen haben. Die verschiedenen Waffen, die ein Charakter
aufgrund seiner Klassenzugehdorigkeit verwenden kann, werden in den
Klassenbeschreibungen genannt, die Sie in Kapitel 1: Erstellen einer Gruppe,
beginnend auf Seite 19, finden.

Waffenkategorien

Waffen werden in verschiedene Kategorien unterteilt. Zu diesen Kategorien
gehoren: die Fertigkeiten, die man benétigt, um mit dieser Waffe umgehen zu
konnen (einfache Waffen oder Kriegswaffen), ihr Nutzen im Nah- oder
Fernkampf sowie die GrofSe der Waffe (klein, mittel und grofs).

Einfache Waffen oder Kriegswaffen

Alle Klassen sind im Umgang mit allen einfachen Waffen geiibt. Barbaren,
Kéampfer, Paladine und Waldldufer sind im Umgang mit allen einfachen Waffen
und Kriegswaffen getibt.

Nahkampf- und Fernkampfwaffen

Nahkampfwaffen werden dazu eingesetzt, um Angriffe auszufiihren, wenn sich
die Gegner in einem Radius von 1,5 m bis 3 m um den Angreifer herum befind-
en, wohingegen Fernkampfwaffen Geschosse verschiefSen, die im Nahkampf
nicht besonders effektiv sind. Der Stiarkebonus des Charakters wird auf den
Schaden von Nahkampfwaffen angerechnet, aber nicht auf den Schaden von
Fernkampfwaffen.

Kleine, mittlere und grofie Waffen

Die Grofie einer Waffe im Vergleich zu der Grofie des Charakters bestimmt, ob
eine Waffe leicht, einhindig, beidhéndig oder zu grof ist. Alle Charaktere in
POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR sind, bis auf Halblinge,
die klein sind, von mittelgrolem Wuchs.

Leicht: Wenn die Groflenkategorie der Waffe eine Stufe kleiner als die des
Charakters ist, (wenn beispielsweise ein Mensch eine kleine Waffe benutzt),
dann ist eine Waffe leicht.
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Einhindig: Wenn die Groflenkategorie der Waffe die gleiche wie die des
Charakters ist, (wenn beispielsweise ein Mensch ein Langschwert benutzt),
dann wird die Waffe einhéndig benutzt.

Beidhindig: Wenn die GrofSenkategorie der Waffe eine Stufe grofSer als die des
Charakters ist, (wenn beispielsweise ein Mensch eine Zweihindige Axt
benutzt), dann wird die Waffe beidhidndig benutzt. Beidhandige
Nahkampfwaffen konnen effektiv mit zwei Handen eingesetzt werden, wobei
das Anderthalbfache des Stirkebonus auf den Schaden angerechnet wird
(sofern der Charakter tiber einen Bonus verfiigt).

Zu grof, um gefiihrt zu werden: Wenn die Groflenkategorie der Waffe zwei
oder mehr Stufen grofer als die des Charakters ist, (wenn beispielsweise ein
Halbling versucht, einen Zweihénder zu benutzen), dann ist die Waffe zu grof3,
als dass er sie benutzen kénnte.

Walitfeneigenschaften

Sie sollten darauf achten, die meisten Charaktere sowohl mit einer Nahkampf- als
auch mit einer Fernkampfwaffe auszuriisten. Die Gro8e einer Waffe bestimmt,
wie sie gefiihrt werden kann, und wie viel Schaden der Charakter mit ihr
anrichtet. Eine beidhéndige Waffe richtet mehr Schaden an als eine einhéndige,
hindert den Charakter aber daran, ein Schild zu benutzen, was fiir den
Charakter nachteilig ist. Wenn der Charakter klein ist, so kann er nur kleinere
Waffen verwenden.

Je nachdem, welcher Klasse der Charakter angehort, kann er entweder mehr
oder weniger Waffen verwenden. Nahere Informationen zur Effizienz der
einzelnen Klassen im Umgang mit Waffen finden Sie im Kapitel 1: Erstellen
einer Gruppe. Es macht nicht viel Sinn, den Charakter mit einer Waffe
auszuriisten, mit der er nicht umgehen kann. Wenn Sie Waffen fiir Ihre Gruppe
aussuchen, sollten Sie folgende Faktoren bedenken (die Spaltentiberschriften
der Tabelle 4-2: Waffen):

Preis

Das ist der Preis der Waffe in Goldmiinzen. Eine gute Waffe ist in der Regel
teurer als eine minderwertige.

Schaden
Die Spalte Schaden gibt an, wie viel Schaden der Charakter mit dieser Waffe
anrichten kann.

Kritischer Treffer

Der Eintrag in dieser Spalte gibt an, wie die Waffe unter den Regeln fiir
kritische Treffer eingesetzt wird. Wenn ein kritischer Treffer gelandet wird, wird
der Schaden mit allen Modifikatoren wie angegeben zwei-, drei- oder viermal
ausgewiirfelt und zusammengezihit.

Ein Schadensbonus, der als zusitzlicher Wiirfel dargestellt wird, wie z. B. der
eines Hinterhiltigen Angriffs, wird nicht multipliziert, wenn der Charakter
einen kritischen Treffer landet.
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X2: Die Waffe richtet bei einem kritischen Treffer doppelten
Schaden an.

x3: Die Waffe richtet bei einem kritischen Treffer dreifachen
Schaden an.

X4: Die Waffe richtet bei einem kritischen Treffer vierfachen
Schaden an.

18-20/x2: Die Waffe hat eine Bedrohungschance fiir einen moglichen

kritischen Treffer bei einer natiirlichen 18, 19 oder 20
(anstatt nur bei einer 20) und richtet bei einem kritischem
Treffer doppelten Schaden an. (Diese Waffe hat eine
Bedrohungschance von 18-20.)

19-20/x2: Die Waffe hat eine Bedrohungschance fiir einen moglichen
kritischen Treffer bei einer natiirlichen 19 oder 20 (anstatt nur
bei einer 20) und richtet bei einem kritischem Treffer doppelten
Schaden an. (Diese Waffe hat eine Bedrohungschance von 19-20.)

Grundreichweite

Ein Angriff, der von einer geringeren Entfernung als dieser ausgefiihrt wird,
erhilt keinen Malus aufgrund der Entfernung zum Ziel. Ein von einem
Kurzbogen (Grundreichweite 18 Meter) abgefeuerter Pfeil kann also ohne Malus
auf Gegner geschossen werden, die nicht mehr als knapp 17 Meter entfernt
sind. Jedes Mal, wenn die Entfernung zum Ziel ein Vielfaches dieser
Grundreichweite erreicht, wird ein kumulativer Malus von -2 auf den
Angriffswurf angerechnet. Ein Bogenschiitze mit einem Kurzbogen, der auf ein
60 Meter entferntes Ziel feuert, erleidet -6 auf seinen Angriff, weil 60 Meter
mebhr als das Dreifache und weniger als das Vierfache der Grundreichweite
sind. Die Mali werden unter dem Zielzeiger angezeigt, wenn ein Gegner ver-
sucht, auf einen Gegner zu feuern, dessen Entfernung die Grundreichweite der
Waffe tibersteigt. Schusswaffen konnen bis zum Zehnfachen der
Grundreichweite weit geschossen werden. Schusswaffen sind z. B. Schleudern,
Kurzbogen und Langbogen.

Gewicht
Hier wird das Gewicht der Waffe in Pfund angegeben.

Art

Waffen sind in verschiedene Arten unterteilt: Hieb-, Stich- und Wuchtwaffen.
Einige Monster kénnen teilweise immun gegen Angriffe bestimmter
Waffenarten sein. So erleidet ein Skelett beispielsweise nur halben Schaden
durch Hieb- und Stichwaffen. Wenn eine Waffe in zwei dieser Kategorien fillt,
miisste eine Kreatur schon immun gegen beide Arten von Schaden sein, um
durch diese Waffe keinen Schaden zu erleiden.

Speziell
Einige Waffen haben besondere Eigenschaften, wie z. B. eine hthere Reichweite.



Tabelle 4-2: Waffen

Einfache Waffen - Nahkampf

'WAFFE PREIS SCHADEN KRITISCHER GRUND GEWICHT ART
REICHWEITE
KLEIN
DoLcH 2GM w4 19-20/%2 - 1 Prp. STICHWAFFE
LEICHTER, 1GM 1wW4 X2 - 2 PFD. WUCHTWAFFE
HAMMER
LEICHTER, 5GM 1W6 ¥2 - 6 PrD. ‘WUCHTWAFFE
STREITKOLBEN
MITTEL
KEULE 1GM 1We ¥ - 3 PrD. WUCHTWAFFE
SCHWERER 12 GM 1W8 ¥ - 12 Prp. WUCHTWAFFE
STREITKOLBEN
GRoss
KAMPFSTAB 1GM 1We » - 4 PrpD. WUCHTWAFFE
KURZSPEER 2GM 1W8 ¥ - 5 PrD. STICHWAFFE
Einfache Waffen - Fernkampf
'WAFFE PREIS SCHADEN KRITISCHER GRUND GEWICHT ART
REICHWEITE
KLEIN
SCHLEUDER 1GM w4 ¥2 15™m 1 Prp. WUCHTWAFFE
Kriegswaffen - Nahkampf
'WAFFE PREIS SCHADEN KRITISCHER GRUND GEWICHT ART
REICHWEITE
KLEIN
HANDAXT 6 GM 1We ¥ - 5 PrD. HIEBWAFFE
KurzscHwert 10 GM 1We6 19-20/%2 - 3 PrpD. STICHWAFFE
MITTEL
STREITAXT 10 GM 1wW8 v - 7 PrD. HIEBWAFFE
LANGSCHWERT 15 GM 1W8 19-20/%2 - 4 PrpD. HIEBWAFFE
KRUMMSABEL 15 GM 1W6 18-20/%2 - 4 PrpD. HIEBWAFFE
STREITHAMMER 12 GM 1W8 ¥3 - 8 PrD. ‘WUCHTWAFFE
GRoss
ZWEIHANDIGER 15 GM 1W10 x3 - 20 PrD. WUCHTWAFFE
KRIEGSHAMMER
ZWEIHANDIGE 20 GM 1W12 ¥ - 20 Prp. HIEBWAFFE
AxT
ZWEIHANDER 50 GM 2W6 19-20/%2 - 15 Prp. HIEBWAFFE
HeLLEBARDE 10 GM 1W10 ¥ - 15 Prp. STICHWAFFE
'UND HIEBWAFFE
LANGSPEER 5GM W8 ¥3 - 9 Prp. STICHWAFFE
PIKE 8 GM 1W10 ¥2 - 15 PrD. STICHWAFFE
Kriegswaffen - Fernkampf
'WAFFE PREIS SCHADEN KRITISCHER GRUND GEWICHT ART
REICHWEITE
MITTEL
KUrzBOGEN 30 GM 1We ¥ 18m 2 Prp. STICHWAFFE
GROSS
LANGBOGEN 75 GM 1wW8 ¥ 30 M 3 PrpD. STICHWAFFE
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Riistungen

Die von den Charakteren getragenen Riistungen kénnen im Kampf tiber Leben
und Tod entscheiden. Wirksamer Schutz besteht nicht unbedingt darin, die
stirkste Riistung zu finden, die der Charakter tragen kann. Stattdessen sollten
Sie abwigen, ob die Vorziige einer schweren Riistung die Nachteile
rechtfertigen, die sich aus so viel Ballast ergeben.

Tabelle 4-3:Riistungen: listet die Standardriistungen auf, die in diesem Teil der
Vergessenen Reiche erhiltlich sind. Es folgt eine Erlduterung der Tabelle:

Preis
Der Preis der Riistung in Goldmiinzen.

Riistungsbonus

Der Schutzwert der Riistung. Die Boni einer Riistung addieren sich. Alle
Gegenstinde im Spiel mit einem magischen Bonus auf die Riistungsklasse
werden als , Ablenkungsbonus" angesehen, mit Ausnahme von Riistungen, die
als , Verbesserungsbonus" behandelt werden. Diese zwei Ausnahmen bieten
Ablenkungsboni", die zu ,, Verbesserungsboni" hinzuaddiert werden kénnen,
aber nicht zu anderen ,, Ablenkungsboni". Boni der selben Art kénnen nicht
addiert werden. Wenn beispielsweise ein Charakter einen Kettenpanzer +3
(RK-Wert +8), einen Kleinen Schild +2 (RK-Wert +3) und einen Schutzring +1
(RK-Wert +1) besitzt, betrdgt die Gesamtsumme, die von dem Kettenpanzer +3
und dem Kleinen Schild +2 zu der RK des Charakter addiert wird, +11. In
diesem Fall wird der Schutzring +1 nicht zu dem Kleinen Schild +2 hinzu
addiert, da beide dieselbe Art Bonus bieten.

Max. GE-Bonus

Diese Zahl ist der maximale Geschicklichkeitsbonus auf die Riistungsklasse,
den diese Riistung zulésst. Schwerere Riistungen schrinken die Beweglichkeit
und damit die Fahigkeit des Trigers der Riistung ein, Schligen auszuweichen.
So erlaubt ein Kettenpanzer einen maximalen Geschicklichkeitsbonus von +2.
Ein Charakter mit einer Geschicklichkeit von 18 erhilt normalerweise +4 auf
seine Riistungsklasse, wenn er aber einen Kettenpanzer trégt, sinkt dieser Bonus
auf +2. Insgesamt hiitte er einen Riistungsbonus von 17 (10+5+2=17),
vorausgesetzt, es gibe keine anderen Modifikatoren. (Die +5 entstehen durch
den Kettenpanzer und die +2 aus dem maximalen Geschicklichkeitsbonus.)

Selbst, wenn der Geschicklichkeitsbonus des Charakters auf 0 (Null) fallt,
verliert der Charakter seinen Geschicklichkeitsbonus nicht.

Hinweis: Schilde haben keinen Einfluss auf den Geschicklichkeitsbonus.
Riistungsmalus

Alles, was schwerer ist als eine Lederriistung, behindert die Ausiibung einiger
Féhigkeiten. Dies ist fiir einige Klassen ein wichtiger Faktor. Besonders der
Barbar muss sich zwischen schwerer Riistung und besseren Fertigkeitswiirfen
entscheiden.
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Die unter Riistungsmalus angegebene Zahl ist der durch die Riistung bedingte
Abzug, der auf bestimmte Fertigkeitswiirfe angerechnet wird. Wenn ein
Charakter eine Riistung trigt, die schwerer ist als eine Lederriistung, kann er
sich nicht so gut verstecken oder schleichen wie ohne die Belastung einer solch
schweren Riistung.

Wenn der Charakter eine Riistung und ein Schild trigt, gelten beide
Riistungsmali.

Chance fiir arkane Zauberpatzer

Riistungen behindern die Gesten, die man ausfiihren muss, um einen arkanen
Zauber zu wirken. Wenn Hexenmeister Riistungen tragen, besteht fiir sie die
Chance arkaner Zauberpatzer. Deswegen tragen sie normalerweise keine
Riistung. Wenn sie Zauber wirken, wihrend sie Riistung tragen, miissen sie
einen Wurf auf Zauberpatzer ausfiihren. Die Zahl in dieser Spalte ist gibt die
Wabhrscheinlichkeit an, mit welcher der Zauber fehlschlagt und misslingt. Wenn
der Hexenmeister Riistung und Schild trégt, werden beide Zahlen zu einer
einzigen Wahrscheinlichkeit fiir arkane Zauberpatzer zusammengezihlt.

Bewegungsrate

Mittelschwere und schwere Riistungen machen die Charaktere langsamer.
Menschen, Elfen, Halb-Elfen und Halb-Orks haben, ohne Belastung, eine
Bewegungsrate von 9 Metern. Fiir sie gilt die erste Spalte. Zwerge und
Halblinge haben - ohne Belastung - eine Bewegungsrate von 6 Metern. Fiir sie
gilt die zweite Spalte. Schilde haben keinen Einfluss auf die Bewegungsrate.

Gewicht
Das Gewicht der Riistung in Pfund.
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Tabelle 4-3: Riistungen

RUSTUNG PREIS

LEICHTE RUSTUNGEN

LEDERRUSTUNG 10 GM +2 +6 0 10% 9M 6M 15 Prp.
BESCHLAGENE 25 GM +3 +5 -1 15% 9M 6M 20 Prp.
LEDERRUSTUNG

KETTENHEMD 100GM +4 +4 -2 20% 9M 6M 25 Prp.

MITTELSCHWERE RUSTUNGEN

FELLRUSTUNG 15 GM +3 +4 -4 20% 6M 4,5M 25 PrD.
SCHUPPENPANZER 50 GM +4 +3 -4 25% 6M 4,5M 30 Prp.
KETTENPANZER 150 GM +5 +2 -5 30% 6M 4,5M 40 Prp.
SCHWERE RUSTUNG

PLATTENPANZER 600 GM  +7 0 -7 40% 6 M* 4,5 Mm* 50 PrD.
RITTERRUSTUNG 1.500 GM +8 +1 -6 35% 6M*  45Mm* 50 PrD.
SCHILDE

KLEINER 3GM +1 - -1 5% - - 5 PrD.
HoLzscHILD

GROSSER 20 GM +2 - -2 15% - - 15 Prp.

STAHLSCHILD

*Wenn ein Charakter rennt, wihrend er eine schwere Riistung trigt,
so bewegt er sich nur mit dem Dreifachen seiner Bewegungsrate, nicht mit dem Vierfachen..

Magische Gegenstinde

Auf ihrer Abenteuersuche werden die Charaktere auf eine Vielzahl von magis-
chen Gegenstinden stoflen, von magischen Riistungen bis zu magischen
Waffen, Zauberstében, Zauberstecken, Tranken usw. Fiir magische Gegensténde,
die aufgeladen werden miissen oder nur begrenzt oft verwendet werden kon-
nen, wird die entsprechende Anzahl in Klammern hinter dem Namen
angegeben (z. B. Zauberstab ,Leichte Wunden heilen"(10)). Viele Gegenstinde,
wie etwa Riistungen, Waffen, Stabe, Handschuhe, Ringe, Amulette und Stiefel,
konnen erst verwendet werden, nachdem sie angelegt wurden.
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KAPITEL 5:
DAS GESAMMELTE WISSEN DER REICHE

Einige sagen, dass alles, das je geschah und alles, das je geschehen wird, irgend-
wo in irgendeinem Buch niedergeschrieben ist. Die Ubermiitigen

verachten die Biicherei und bevorzugen es, aus Erfahrung zu lernen, wihrend
sich die Weisen den Biichern zuwenden und iiber alten Werken nach
vergessenem Wissen suchen. Magier sind daftir bekannt, dass sie sehr viel Zeit
daftir verwenden, stdndig ihr Wissen zu erweitern und vergessene Zauber zu
ihrem arkanen Wissen hinzuzufiigen. Allerdings wéren ihre Riistung tragenden
Kameraden gut beraten, auch ihr Wissen zu erweitern. Unzihlige
Maochtegern-Helden wurden schon Opfer der Gefahren, die auf den Seiten
bekannter Schriften nachzulesen sind ...

Die folgenden drei Abschnitte geben Thnen detaillierte Informationen tiber die
Zauber, die gewirkt werden kénnen, iiber die Monster, denen Sie auf Thren
Reisen begegnen werden, und gewéhren einen Einblick in das erste Gewolbe
des Spiels.

Bibliothek der Zauber

POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH DRANNOR unterstiitzt das neue
D&D-Grundregelwerk so genau wie moglich. Hexenmeister verftigen tiber
Zauber, die sie durch ihr angeborenes Talent lernen. Hexenmeister der selben
Erfahrungsstufe konnen tiber unterschiedliche Zauber verfiigen, da sie zu
Beginn jeder Stufe ihre eigene Auswabhl treffen konnen. Kleriker, Waldlaufer
und Paladine haben Gétter, die sie im Gebet um Zauber bitten kénnen. Die
Anzahl der Zauber, die sie kennen, hingt von der Klasse und Erfahrungsstufe
ab. Wenn ein Charakter einen Zauber aussprechen will, miissen Sie den
gewtinschten Zauber aus dem Zaubermenti auswéhlen. Verwenden Sie dazu je
nach Typ des Zaubers entweder die Taste A oder G. Es wird angegeben, wie
viele Zauber pro Stufe zur Verfiigung stehen. Wenn ein Charakter alle Zauber
ausgesprochen hat, die ihm auf der gegebenen Stufe zur Verfiigung stehen,
muss er rasten, um anschlieflend auf dieser Stufe erneut Zauber wirken zu
konnen. Die Auswahl der Zauber hiangt zum Teil von den Umstinden ab;
bestimmte Zauber konnen beispielsweise nur in Kampfsituationen ausge-
sprochen werden.

Manche Zauber wirken fiir die Dauer eines Kampfes oder sogar noch dann,
wenn der Kampf bereits beendet ist. Die Wirkungsdauer wird durch sechs
verschiedene, andauernde Zaubereffekte dargestellt, die tiber dem Kopf des
betroffenen Charakters schweben. Anhand dieser Zaubereffekte kann der
Spieler erkennen, ob der Zauber eine positive oder negative Wirkung hat und
ob der Charakter bezaubert oder festgehalten wird oder Opfer eines
Stille-Zaubers wurde. Im Folgenden werden die sechs andauernden
Zaubereffekte aufgefiihrt, sowie Beispiele fiir die Zauber, die der jeweiligen
Kategorie angehoren.
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Auf den folgenden Seiten werden die Zauber jeder Klasse und Stufe mit einer
detaillierten Beschreibung alphabetisch aufgelistet.

Zauber

Waldliuferzauber
Waldlduferzauber des 1 Grades
Leichte Wunden heilen
Verstricken

Waldlduferzauber des 2 Grades
Gift verzogern
Schlaf

Waldlduferzauber des 3 Grades
Schwere Wunden heilen
Gift aufhalten

Waldlduferzauber des 4 Grades
Bewegungsfreiheit
Gift neutralisieren

Paladinzauber
Paladinzauber des 0. Grades
Resistenz

Paladinzauber des 1. Grades
Segnen

Leichte Wunden heilen
Schutz vor Bosem

Paladinzauber des 2. Grades
Mittelschwere Wunden heilen
Gift verzogern

Lahmung aufheben

Paladinzauber des 3. Grades
Schwere Wunden heilen
Magie bannen

Gift aufhalten

Gebet

Blindheit kurieren

Paladinzauber des 4. Grades
Bewegungsfreiheit
Gift neutralisieren

Hexenmeisterzauber
Hexenmeisterzauber des Grades 0
(Zaubertricks)

Benommenheit

Magie entdecken

Untote schwéchen

Licht

Resistenz

Hexenmeisterzauber des 1.Grades
Brennende Hiénde
Person bezaubern
Kalte Hand
Magierriistung
Magisches Geschoss
Schutz vor Bosem
Schutz vor Gutem
Schild

Schockgriff

Schlaf

Hexenmeisterzauber des 2. Grades
Blindheit verursachen

Barenstirke

Katzenhafte Anmut

Dunkelheit

Ghulhand

Unsichtbarkeit

Melfs Saurepfeil

Unsichtbares sehen

Spinnennetz
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Hexenmeisterzauber des 3. Grades
Flimmern

Magie bannen

Standort vortduschen
Feuerball

Untote festsetzen

Hast

Person festhalten

Sphire der Unsichtbarkeit
Blitz

Verlangsamen

Stinkende Wolke
Vampirgriff

Hexenmeisterzauber des 4. Grades
Monster bezaubern

Verwirrung

Furcht

Feuerschild

Erweiterte Unsichtbarkeit

Kleinere Kugel der
Unverwundbarkeit

Hexenmeisterzauber des 5. Grades
Todeswolke

Kiltekegel

Person beherrschen

Schwachsinn

Monster festhalten

Hexenmeisterzauber des 6. Grades
Kugelblitz

Todeskreis

Auflésung

Kugel der Unverwundbarkeit
Masseneinfliisterung

AbstofSung

Wabhrer Blick

Hexenmeisterzauber des 7. Grades
Untote befehligen

Finger des Todes
Hexenmeisterzauber des 8. Grades
Flammende Wolke

Klerikerzauber
Klerikerzauber des Grades 0 (Kleine
Waunder)

Kleinere Wunden heilen
Magie entdecken

Licht

Resistenz

Klerikerzauber des 1. Grades
Verfluchen (Gegenteil von ,Segnen")
Segnen

Furcht auslosen (Gegenteil von
,Furcht bannen")

Befehl

Leichte Wunden heilen

Leichte Wunden verursachen
(Gegenteil von , Leichte Wunden
heilen")

Schutz vor Bosem

Schutz vor Gutem

Furcht bannen

Schild des Glaubens

Klerikerzauber des 2. Grades
Beistand

Bérenstirke

Mittelschwere Wunden heilen
Dunkelheit (Gegenteil von , Licht")
Gift verzogern

Fallen finden

Person festhalten

Mittelschwere Wunden verursachen
(Gegenteil von , Mittelschwere
Wunden heilen")

Liahmung aufheben

Stille

Waffe des Glaubens
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Level 3
Fluch (Gegenteil von , Fluch brechen")
Blindheit verursachen (Gegenteil von

Klerikerzauber des 5. Grades
Flammenschlag
Tote erwecken

~Blindheit kurieren") Schneller Tod (Gegenteil von , Tote

Schwere Wunden heilen erwecken")
Magie bannen Zauberresistenz
Gift aufhalten Wahrer Blick

Schwere Wunden verursachen

(Gegenteil von ,Schwere Wunden Klerikerzauber des 6. Grades

heilen") Leid (Gegenteil von ,Heilung")
Gebet Heilung

Blindheit kurieren

Fluch brechen

Klerikerzauber des 7. Grades
Zerstorung
Auferstehung

Gleiflendes Licht

Klerikerzauber des 4. Grades
Kritische Wunden heilen

Gottliche Macht
Bewegungsfreiheit

Kritische Wunden verursachen
(Gegenteil von , Kritische Wunden
heilen")

Gift neutralisieren

Vergiften (Gegenteil von ,Gift neu-
tralisieren")

Genesung

Klerikerzauber des 8. Grades
Feuersturm

Beschreibungen der Zauber

Die folgenden Zauberbeschreibungen erfolgen in alphabetischer Reihenfolge.
Jede Beschreibung erfolgt im selben Format, das nachstehend beschrieben wird.

Format der Zauberbeschreibungen

Dieser Abschnitt erldutert das Format der Zauberbeschreibungen und einige der
Feinheiten, die zu beachten sind, wenn bestimmte Zauber gewirkt werden.

Name: Dies ist der Name, unter dem der Zauber im Allgemeinen bekannt ist.

Grad: Damit wird der relative Grad der Wirkung des Zaubers beschrieben,
angefangen von 0 (Zaubertricks und Kleine Wunder) bis hin zum achten Grad.
Der Grad eines Zaubers beeinflusst den Schwierigkeitsgrad fiir jeden
Rettungswurf gegen diesen Zauber (weitere Informationen hiertiber finden Sie
auf Seite 46 unter ,,Zauberresistenz"). Fiir die Klassen werden Abkiirzungen
verwendet: KLE (Kleriker), PAL (Paladin), WAL (Waldldufer) und HXM
(Hexenmeister)
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Reichweite: Die maximale Entfernung, in welcher ein Zauber auf ein Ziel wirken
kann. Weitere Informationen hieriiber finden Sie unter Reichweite auf Seite 56.

Wirkungsdauer: Hier wird angegeben, wie lange die Wirkung des Zaubers anhilt.
Weitere Informationen hieriiber finden Sie unter Wirkungsdauer auf Seite 97.

Ziel oder Ziele/Effekt/Wirkungsbereich: Dieser Eintrag listet auf, wie viele
Kreaturen, welche Abmessungen, welches Volumen, Gewicht usw. die Wirkung
des Zaubers betreffen kann. Er beginnt mit einer von drei Angaben: ,Ziel" (oder
»Ziele"), , Effekt" oder ,, Wirkungsbereich". Weitere Informationen hiertiber find-
en Sie unter ,,Einen Zauber zielen". Wenn Sie selbst das Ziel eines Zaubers sind
(Ziel: Der Zaubernde), erhalten Sie keinen Rettungswurf und Zauberresistenz
spielt keine Rolle. Daher gibt es bei solchen Zaubern auch keine Eintrédge fiir
Rettungswurf und Zauberresistenz.

Rettungswurf: Dieser Eintrag gibt an, ob ein Rettungswurf und wenn ja,
welcher Rettungswurf auf diesen Zauber ausgefiihrt werden kann, sowie den
Effekt eines gelungenen Rettungswurfes. Weitere Informationen hiertiber finden
Sie unter , Rettungswurf" auf Seite 46.

Zauberresistenz: Dieser Eintrag gibt an, ob man mit einer Zauberresistenz (ZR),
einer besonderen defensiven Fahigkeit, diesem Zauber widerstehen kann.
Weitere Informationen hieriiber finden Sie unter , Zauberresistenz" auf Seite 46.

Beschreibender Text: Hier wird der Zauber detailliert beschrieben, mit
Einzelheiten dariiber, was der Zauber genau bewirkt und wie er funktioniert.

Beistand

GrAD: KLE 2

REICHWEITE: Beriihrung

DAUER: 1 Minute/Stufel

ZieL: Eine lebende Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Der Beriihrte erhélt sowohl einen
Moral-Bonus von +1 auf
Angriffswiirfe und Willenswiirfe als
auch 1W8 temporire Trefferpunkte.
Die temporéren Trefferpunkte gehen
verloren, wenn der Beriihrte Schaden
nimmt. Verlorene TP kénnen nicht
wiedererlangt werden.

Verfluchen

GrAD: KLE 1

REICHWEITE: 15 m

DAUER: 1 Minute/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Alle Gegner
innerhalb von 15 m
RETTUNGSWURF:: Willen, keine
Wirkung

WILLEN, KEINE WIRKUNG: Ja

Mit diesem Zauber werden die
Herzen der Gegner mit Furcht und
Zweifel erfiillt. Sie erleiden einen
Moral-Malus von -1 auf ihre
Angriffswiirfe und auf Willenswiirfe.
Verfluchen hebt Segnen auf
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Fluch

GrAD: KLE 3

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: Dauerhaft

ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Die beriihrte Kreatur wird mit einem
Fluch belegt, der fiir die Dauer des
Zaubers einen Malus von -4 auf alle
Angriffs-, Rettungs-, Attributs- und
Fertigkeitswiirfe bewirkt. Der

Zauber Fluch brechen kann diesen
Fluch brechen.

Segnen

GrAD: KLE 1, PAL 1

REICHWEITE: 15 m

WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Alle Verbiindeten
innerhalb von 15 m

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Segnen erfiillt die Verbiindeten des
Zaubernden mit Mut. Sie erhalten
einen Moral-Bonus von +1 auf ihre
Angriffswiirfe und auf Willenswiirfe.
Segnen hebt Verfluchen auf.

Blindheit verursachen
GRrAD: KLE 3, HXM 2
ReicHWEITE: Mittel (30 m + 3
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: Dauerhaft
ZIEL: Eine lebende Kreatur
RETTUNGSWURF: Zihigkeit, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Das Ziel erblindet. Neben den
offensichtlichen Auswirkungen
besteht fiir eine Kreatur eine 50%
Fehlschlagchance (Gegner sind

vollig getarnt), und sie verliert ihren
Geschicklichkeitsbonus auf ihre RK.
Thre Gegner erhalten +2 auf
Angriffswiirfe (sie sind praktisch
unsichtbar). Die Kreatur bewegt sich
mit der halben Bewegungsrate und
erleidet einen Malus von -4 auf die
meisten auf Starke und Geschicklichkeit
basierenden Fahigkeiten.

Flimmern

GRAD: HXM 3

REICHWEITE: Personlich
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
ZIEL: Der Zaubernde

Dieser Zauber veranlasst den
Zaubernden, zwischen der materiellen
und der Atherebene hin und her zu
flimmern". Flimmern verleiht dem
Spieler die folgenden Attribute:
Physische Angriffe erleiden eine 50%
Fehlschlagschance, der Zaubernde erlei-
det bei Angriffen im Wirkungsbereich
nur den halben Schaden und kampft
wie eine unsichtbare Kreatur (+2 auf
Angriff, verwehrt dem Gegner jeglichen
positiven Geschicklichkeitsbonus

auf RK).

Bédrenstidrke

GRrRAD: KLE 2, HXM 2

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Stunde/Stufe
ZIEL:: Eine Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ:: Nein

Die beriihrte Kreatur wird stédrker.
Der Zauber verleiht einen
Verbesserungsbonus von 1W4+1
Punkten auf Stidrke. Auch die aus
dieser Stirke resultierenden Vorteile
bei Angriffswiirfen im Nahkampf
sowie starkebezogenen
Fertigkeitswiirfen etc. gehdren zur
Wirkung des Zaubers.
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Hinweis: Magische Erh6hung von
Attributen kann nicht addiert werden.

Brennende Hinde

GrAD: HXM 1

REICHWEITE: 3 m

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
WIRKUNGSBEREICH: Vom Zaubernden

ausgehender Halbkreis mit 3 m
Radius

RETTUNGSWURF: Reflex, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Ein diinner Bogen lodernder
Flammen schief3t aus den
ausgestreckten Fingern des
Zaubernden. Jede Kreatur im
Wirkungsbereich der Flammen
erleidet 1W4 Feuerschaden pro
Zauberstufe (maximal 5W4)..

Katzenhafte Anmut
GRAD: HXM 2

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Stunde/Stufe
ZIEL:: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ:: Nein

Die verwandelte Kreatur wird
anmutiger, beweglicher und kann ihre
Bewegungen besser koordinieren.
Der Zauber erhoht die
Geschicklichkeit des Empfangers um
1W4+1 Punkte, einschlieSlich der re-
guldren Boni beztiglich RK,
Reflexwiirfe,
geschicklichkeitsbasierten
Féhigkeiten, etc.

Furcht auslésen

GrAD: KLE 1

REICHWEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: 1W4 Runden
ZIEeL:: Eine lebende Kreatur

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ:: Ja

Die betroffene Kreatur bekommt
Angst. Sie erleidet einen Moralmalus
von -2 auf Angriffswiirfe,
Schadenswiirfe fiir Waffen und
Rettungswiirfe. Die Kreatur ergreift
die Flucht. Wenn sie nicht fliehen
kann, wird sie eventuell versuchen zu
kampfen.

Kugelblitz

GRAD: HXM 6

ReicHWEITE: Lang (120 m + 12
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZieL: Ein Hauptziel plus ein weiteres
Ziel /Stufe innerhalb eines 9 m
Entfernungsradius vom Hauptziel
RETTUNGSWURF: Reflex, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Dieser Zauber ruft eine elektrische
Entladung hervor, die als einzelner
Blitz von den Fingerspitzen des
Zaubernden ausgeht. Im Gegensatz
zum Blitz trifft der Kugelblitz zuerst
eine Kreatur oder einen Gegenstand
und springt dann im Bogen auf
weitere Ziele tiber. Der Blitz fiigt
anfangs TW6 elektrischen Schaden
pro Zauberstufe zu (maximal 20W6).
Nachdem der Blitz eingeschlagen ist,
kann er bogenférmig auf so viele
weitere Ziele tibergreifen, wie der
Zaubernde Zauberstufen hat. Die
iibergreifenden Blitze treffen jeweils
ein Ziel und fiigen ihm (abgerundet)
halb so viele Wiirfel Schaden zu wie
dem Hauptziel.

Monster bezaubern
GrAD: HXM 4

REICHWEITE: Nah (7,50 m + 1,50
m/Stufe)
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WIRKUNGSDAUER: 1 Tag/Stufe

ZIEL: Eine lebende Kreatur
RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Diese , Bezauberung" bringt eine
Kreatur dazu, den Zaubernden als
vertrauten Freund und Verbiindeten
anzusehen. Wenn die Kreatur jedoch
gerade vom Zaubernden oder seinen
Verbiindeten bedroht oder
angegriffen wird, erhilt sie einen +5
Bonus auf ihren Rettungswurf. Ein
,bezaubertes" Monster wird an der
Seite des Zaubernden kdampfen, als ob
es ein Verbtindeter der Gruppe sei.
Jede Handlung des Zaubernden oder
seiner wahren Verbiindeten, die das
,bezauberte" Monster bedroht, bricht
den Zauber

Person bezaubern

GrAD: HXM 1

ReIcHWEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: 1 Stunde/Stufe
ZIEL: Eine Person

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung (siehe Text)
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Diese , Bezauberung" bringt einen
mittelgrofien oder kleineren
Humanoiden dazu, den Zaubernden
als vertrauten Freund und Verbiindeten
anzusehen. Wenn der Betroffene
jedoch gerade vom Zaubernden oder
seinen Verbiindeten bedroht oder
angegriffen wird, erhilt er einen +5
Bonus auf seinen Rettungswurf. Eine
,bezauberte" Person wird an der Seite
des Zaubernden kampfen, als ob sie
ein Verbiindeter der Gruppe sei. Jede
Handlung des Zaubernden oder
seiner wahren Verbiindeten, die die

bezauberte" Person bedroht, bricht
den Zauber.

Kalte Hand

GRAD: HXM 1

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZiEL: Eine beriihrte Kreatur/Stufe
RETTUNGSWURF: Zihigkeit, teilweise
(siehe Text)

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Die Berithrung der in blauer Energie
erglithenden Hand des Zaubernden
unterbricht die Lebensenergie
lebendiger Kreaturen. Jeder erfolgre-
iche Nahkampfangriff verursacht
1W6 SP und zusitzlich einen Punkt
voriibergehenden Schaden auf Stirke.
(Ein Zahigkeitswurf hebt den
Stdrkeschaden auf.) Der Zaubernde
kann diesen Berithrungsangriff bis zu
ein Mal pro Stufe ausfiihren..

Todeskreis

GRAD: HXM 6

ReicHWEITE: Mittel 30 m + 3
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich

ZIEL: Mehrere lebendige Kreaturen in
einem Explosionsradius von 15 m
RETTUNGSWURF: Zihigkeit, keine
Wirkung

Ein Todeskreis 1oscht die Lebenskraft
von Lebewesen aus und tétet sie
sofort. Der Zauber totet lebendige
Kreaturen mit insgesamt 1W4 TW pro
Zauberstufe (maximal 20W4). Die
Kreaturen mit den wenigsten TW im
Wirkungsbereich werden zuerst getotet.
Kreaturen mit wenigstens 9 TW wer-
den tiberhaupt nicht betroffen. Ebenso
wenig wirkt sich der Zauber auf nicht
lebendige Kreaturen aus.
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Todeswolke

GrAD: HXM 5

REICHWEITE: Mittel (30 m + 3
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
EFFexT: Wolkenférmige Ausbreitung
mit 9 m Breite und 6 m Hohe
RETTUNGSWURF: Siehe Text
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Dieser Zauber erzeugt eine Nebelbank
mit entsetzlichen, giftigen,
gelblich-griinen Diinsten. Die Dampfe
toten jede Kreatur mit 3 oder weniger
TW oder Stufen und zwingen Kreaturen
mit 4 bis 6 TW oder Stufen dazu,
entweder Zihigkeitswiirfe auszufiihren
oder zu sterben. Lebendige Kreaturen
iiber 6 TW und Kreaturen mit 4 bis 6
TW, die ihre Rettungswiirfe
vollziehen, erleiden in jeder Runde, in
der sie sich innerhalb der Wolke
befinden, 1W10 Punkte Giftschaden.
Den Atem anzuhalten ist sinnlos.

Befehl

GrAp: KLE 1

REICHWEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde

ZieL: Eine lebende Kreatur
RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Kleriker gibt dem Opfer einen
Ein-Wort-Befehl, den es so gut wie
moglich ausfithrt. Um wirken zu
konnen, muss der Befehl horbar, ver
standlich und eindeutig sein und
darf weder selbstmorderisch noch
direkt schidigend sein. Zaubernde,
die diesen Befehl wirken, zwingen

hiermit ihre Gegner, fiir eine Runde
stillzustehen. (So betroffene Kreaturen
werden in Bezug auf einen Angriff als
am Boden liegend angesehen.)

Kiltekegel

GrAD: HXM 5

ReicHwEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
WIRKUNGSBEREICH: Kegel
RETTUNGSWURF: Reflex, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Ein Kaltekegel erschafft einen Bereich
extremer Kilte, der von der Hand des
Zaubernden ausgeht und sich
kegelformig ausbreitet. Er entzieht
allem, auf das er trifft, die Warme
und verursacht 1W6 SP/Zauberstufe
(maximal 15W6) durch Klte.

Verwirrung

GRrAD: HXM 4

REICHWEITE: Mittel (30 m + 3
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
ZIeL: Alle Kreaturen in einem
Umkreis von 4,50 m
ReTTunGswurF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Die von diesem Zauber betroffenen
Kreaturen sind wihrend dessen
Dauer nicht in der Lage zu handeln.
Angreifer haben jedoch keinen
besonderen Vorteil, wenn sie diese
Kreaturen attackieren. Jede
verwirrte" Kreatur, die attackiert
wird, wird in ihrem néchsten Zug
wiederum ihre Angreifer automatisch
attackieren.

Untote befehligen
GRrAD: HXM 7
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ReicHwEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
ZIEL: Bis zu 2 TW an untoten
Kreaturen/Stufe, von denen keine
mehr als 9 m von einer der anderen
entfernt sein darf.

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Dieser Zauber erméglicht dem
Zaubernden, untote Kreaturen fiir eine
kurze Zeit zu befehligen. Der Zaubernde
befiehlt diesen Kreaturen, ihm feindlich
gesinnte Kreaturen im Wirkungsbereich
anzugreifen. Telepathische Verstindigung
ist nicht moglich, aber die Kreaturen
verstehen den Zaubernden unab-
hingig von der Sprache. Selbst wenn
eine Kommunikation unmoglich ist,
werden die befehligten Kreaturen
ihren ,Meister" nicht angreifen. Am
Ende des Zaubers kehren die
befehligten Untoten wieder zu ihrem
Normalverhalten zuriick. Intelligente
Untote konnen sich moglicherweise
daran erinnern, vom Zaubernden
befehligt worden zu sein.

Kritische Wunden heilen

GRrAD: KLE 4

Wie Leichte Wunden heilen, nur dass
Kritische Wunden heilen 4W8 SP +1
SP/ Zauberstufe heilt (bis max. +20).

Leichte Wunden heilen
Grap: KLE 1, PAL1, WAL 1
REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich

ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner (siehe Text)
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Wenn der Zaubernde einer lebendigen

Kreatur seine Hand auflegt, so ldsst er
positive Energie durch sie hindurch-
stromen und heilt dadurch TW8 SP +
1 SP/Zauberstufe (bis max. +5). Da
Untote ihre Kraft aus negativer Energie
ziehen, fiigt dieser Zauber ihnen
Schaden zu, anstatt ihre Wunden zu
heilen. Um den zugefiigten Schaden
zu halbieren, kann eine untote
Kreatur einen Willenswurf versuchen.
Eine untote Kreatur kann einen
Zauberresistenzwurf ausfiihren, um
Schaden durch géttliche , kurative"
Zauber wie beispielsweise , Leichte
Wunden heilen" zu vermeiden.

Kleinere Wunden heilen

GRrAD: KLE 0

Wie Leichte Wunden heilen, mit dem
Unterschied, dass Kleinere Wunden
heilen nur 1 SP heilen kann.

Mittelschwere Wunden
heilen

GrAD: KLE 2, PAL 2

Wie Leichte Wunden heilen, nur dass
Mittelschwere Wunden heilen 2W8 SP
+1 SP/ Zauberstufe heilt (bis max. +10).

Schwere Wunden heilen

GRrRAD: KLE 3, PAL 3, WAL 3

Wie Leichte Wunden heilen, nur dass
Schwere Wunden heilen 3W8 SP +1
SP/Zauberstufe heilt (bis max. +15).

Dunkelheit

GRAD: KLE 2, HXM 2

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 10 Minuten/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: 6 m
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Durch diesen Zauber strahlt ein
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Gegenstand Dunkelheit aus. Selbst
Kreaturen, die normalerweise im
Dunkeln sehen kénnen (zum Beispiel
durch Dunkelsicht), kénnen im
Wirkungsbereichs dieses Zaubers
nicht sehen. Auch normales Licht und
Lichtzauber mit niedrigerem Zaubergrad
konnen den Wirkungsbereich dieser
Dunkelheit nicht erhellen. Durch
diesen Zauber erleiden die Gegner
einen Fehlschlagmalus von 50% gegen
das Ziel des Zaubers. Sie erleiden
zusétzlich einen Malus von -4 auf
Angriff gegen alle anderen Charaktere,
die sich innerhalb des Wirkungsbereichs
des Zaubers befinden.

Benommenheit

GrRAD: HXM 0

REICHWEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde

ZIEL: Eine Person (bis zu 4
Trefferwiirfel oder Stufen)
RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Dieser Zauber triibt den Verstand
eines mittelgrolen oder kleineren
Humanoiden, so dass er keine weit-
eren Handlungen ausfiihren kann.
Humanoide mit 5 oder mehr TW sind
nicht betroffen. Ziele sind nicht
betdubt (daher erhalten Angreifer
keinen besonderen Bonus gegen die
Kreatur), aber sie konnen sich weder
bewegen, noch zaubern, noch geistige
Féhigkeiten einsetzen, etc.

Gift verzégern

GRrAD: KLE 2, PAL 2, WAL 2
REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Stunde/Stufe
ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Die bertihrte Kreatur wird
voriibergehend immun gegen Gift.
Gift hat wihrend der Dauer des
Zaubers keine Wirkung. Erst, wenn
der Zauber endet, fangt das Gift an zu
wirken. Der Zauber funktioniert
unabhéngig davon, ob sich das Gift
bereits im Organismus befindet. Es
wird jedoch kein Schaden geheilt, den
das Gift bereits verursacht hat.

Zerstorung

GRAD: KLE 7

ReicHweITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
WIRKUNGSBEREICH: Eine Kreatur
RETTUNGSWURF: Zihigkeit, teilweise
(siehe Text)

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Dieser abscheuliche Zauber totet das
Opfer sofort und verbrennt es voll-
standig mit heiligem (oder
unheiligem) Feuer. Wenn dem Opfer
ein erfolgreicher Rettungswurf
gelingt, erleidet es 10W6 Schaden.

Magie entdecken

GRrAD: KLE 0, HXM 0

REICHWEITE: 60°

WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
Wirkungsbereich: Vom Zaubernden
ausgehende viertelkreisformige
Ausstrahlung mit einem Radius von
18 m

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Der Zaubernde entdeckt innerhalb
des Wirkungsbereichs die magischen
Ausstrahlungen von Gegenstanden,
die entweder arkaner oder gottlicher
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Natur sind. Magische Gegenstindeglithen
in einem sanften Blauton..

Der Zauber zeigt lediglich die
Anwesenheit von magischen
Gegenstinden, enthiillt aber nicht,
was diese Gegenstinde zu tun
vermdogen.

Auflésung

GRAD: HXM 6

ReicHWEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich

ZjEL: Eine Kreatur oder ein Wiirfel aus
lebloser Materie oder Energie mit 3 m
Kantenldnge

RETTUNGSWURF: Zihigkeit, teilweise
(siehe Text)

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Ein diinner, griiner Strahl entspringt
dem ausgestreckten Finger des
Zaubernden und lésst die Kreatur
oder den Gegenstand, den er trifft,
aufglithen und verschwinden -
zuriick bleibt nur etwas feiner Staub.
Der Zaubernde muss einen erfolgre-
ichen Berithrungsangriff auf
Entfernung ausfiihren, um zu treffen.
Der Strahl wirkt sogar gegen magis-
che Materie oder Energie, jedoch nicht
gegen eine Kugel der
Unverwundbarkeit. Bei einem erfol-
greichen Zzhigkeitswurf wird eine
Kreatur oder ein Gegenstand nur teil-
weise betroffen und erleidet 5W6
Schadenspunkte.

Magie bannen

GrAD: KLE 3, PAL 3, HXM 3
ReicHwEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich

Wirkungsbereich: Explosionsradius
von 9 m.

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

So wie die Magie stark ist, ist auch die
Moglichkeit sie aufzuheben grof3. Der
Zaubernde kann Magie bannen dazu
benutzen, einen wirkenden Zauber zu
unterbrechen, wenn er in seiner
Reichweite stattfindet. Ein gebannter
Zauber endet, wenn die Zauberdauer
voriiber ist.

Standort vortduschen
GRAD: HXM 3

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe

ZIEL: Beriihrte Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

In einer Nachahmung der nattirlichen
Fahigkeiten der Tauschungsbestie
scheint der Betroffene 60 cm von dem
Ort entfernt zu sein, an dem er sich
tatséchlich befindet. Angreifer haben,
wie bei voller Tarnung, eine
Fehlschlagchance von 50%. (Im
Gegensatz zu volliger Tarnung ver-
hindert der Zauber nicht, dass Gegner
normal auf den Betroffenen zielen
konnen.) Wahrer Blick zeigt den wirk-
lichen Standort an.

Untote schwichen
GRAD: HXM 0

ReicHweITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zaubernde lenkt eine Welle posi-
tiver Energie. Er muss einen
Beriihrungsangriff auf Entfernung
ausfiihren, und wenn eine untote
Kreatur getroffen wird, wird dieser
1W6 Schaden zugefiigt.
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Gottliche Macht

GRrAD: KLE 4

REICHWEITE: Personlich
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
ZIEL: Der Zaubernde

Indem der Kleriker seinen Gott um
Beistand anruft, erhilt er wahrend
des Kampfes zusitzliche Stirke und
Geschick. Fiir die Dauer des Zaubers
verfiigt der Kleriker tiber den
Angriffsbonus eines Kampfers der
derzeitigen Klassenstufe, eine Stirke
von 18 (mit einem Bonus von +4),
sowie einen temporaren Trefferpunkt
pro Stufe. Die TP, die durch diesen
Zauber erlangt werden, werden bei
etwaigen Treffern als erste wieder
abgezogen und verfallen nach Ablauf
des Zaubers wieder.

Person beherrschen
GRAD: HXM 5

ReicHweEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Tag/Stufe

ZIEL: Ein mittelgroBer oder kleinerer
Humanoid

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zaubernde kann die Handlungen
eines jeden mittelgroflen oder
kleineren Humanoiden kontrollieren.
Zu diesem Zweck stellt er eine
telepathische Verbindung mit dem
Geist seines Opfers her. , Beherrschte"
Personen werden der Gruppe im
Kampf als Verbiindete beistehen.

Verstricken

GRAD: WAL 1

ReICHWEITE: Lang (120 m + 12
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: 12 m Radius

RETTUNGSWURF: Reflex (siehe Text)
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Gréser, Unkraut, Biische und sogar
Baume im Wirkungsbereich schlingen
sich um Kreaturen und halten sie fest.
Eine , verstrickte" Kreatur erleidet
einen -2 Malus auf Angriffswiirfe im
Fernkampf und einen -4 Malus auf
ihre effektive Geschicklichkeit. Da die
Pflanzen mit dem Boden verwurzelt
sind, muss der ,,verstrickte" Charakter
einen erfolgreichen Reflexwurf
durchfiihren, um sich zu bewegen. In
einer , Verstrickung" gefangene
Zaubernde miissen, um Zauber wirken
zu konnen, einen erfolgreichen
Konzentrationswurf ausfiihren.

Furcht

GRrAD: HXM 4

ReicHWEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Kegel
RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Ein unsichtbarer Kegel des Schreckens
bewirkt, dass lebendige Kreaturen
sich fiir die Dauer von einer Runde
pro Zauberstufe dngstlich vor dem
Zaubernden ducken. Von diesem
Zauber Betroffene erleiden auflerdem
einen -2 Malus auf ihre
Rettungswiirfe.

Schwachsinn

GRAD: HXM 5

ReicHweITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung (siehe Text)
ZAUBERRESISTENZ: Ja
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Die Intelligenz des Opfers sinkt auf 1,
was ungefahr der Intelligenz einer Echse
entspricht. Die Kreatur ist unfzhig,
Zauber zu wirken oder sich in
zusammenhéngenden Sitzen zu ver-
standigen. Trotzdem weif3 sie noch, wer
ihre Freunde sind, kann ihnen folgen
und sie sogar noch beschiitzen. Die
Kreatur muss in diesem Zustand
verweilen, bis Heilen gewirkt wird, um
den Effekt aufzuheben. Kreaturen, die
arkane Zauber wirken oder arkane,
zauberédhnliche Effekte nutzen kénnen
(wie zum Beispiel Hexenmeister),
erleiden einen -4 Malus auf ihren
Rettungswurf gegen Schwachsinn.

Fallen finden

GRAD: KLE 2

ReicHWEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
ZIEL: Der Zaubernde

Dies bewirkt, dass Fallen rot glithen
und somit leichter zu finden und zu
entschirfen sind.

Finger des Todes

GRAD: HXM 7

ReicHwWEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: EINE LEBENDE Kreatur
RETTUNGSWURF: Zihigkeit, teilweise
(siehe Text)

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zaubernde kann innerhalb der
Reichweite eine lebendige Kreatur
toten. Das Opfer kann einen
Zahigkeitswurf ausfiihren, um den
Angriff zu iiberleben. Wenn ihm ein
erfolgreicher Rettungswurf gelingt,
erleidet es stattdessen 3W6 Schaden
+1 SP pro Zauberstufe.
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Feuerball
GRAD: HXM 3

ReICHWEITE: Lang (120 m + 12
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
WIRKUNGSBEREICH: 6 m Radius
RETTUNGSWURF: Reflex, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Ein Feuerball ist eine Explosion von
Feuer, die mit einem tiefen Donner
entbrennt und bei allen Kreaturen im
Wirkungsbereich pro Zauberstufe 1TW6
Schadenspunkte verursacht (maximal
10W6). Nicht getragene Gegenstiande
erhalten denselben Schaden. Die
Explosion erzeugt fast keine Druckwelle.

Feuerschild

GRAD: HXM 4

REICHWEITE: Personlich
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
ZiEL: Der Zaubernde

Der Zauber hiillt den Zaubernden in
Flammen ein und verursacht bei jeder
Kreatur Schaden, die ihn im
Nahkampf angreift. Aufgrund der
Flammen erleidet der Zaubernde bei
Kkéltebasierten Angriffen nur den hal-
ben Schaden. Wenn der Angriff einen
Reflexwurf fiir Schadenshalbierung
zuldsst, nimmt der Zaubernde bei
Erfolg keinerlei Schaden. Jede
Kreatur, die den Zaubernden mit
ihrem Korper oder in der Hand gehal-
tenen Waffe angreift, verursacht nor-
malen Schaden. Jedoch erleidet auch
der Angreifer 1IW6 Schadenspunkte
plus 1 Punkt Feuerschaden pro
Zauberstufe.

Feuersturm

GRrRAD: KLE 8

ReicHweEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
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WIRKUNGSBEREICH: Zwei Wiirfel

mit je 3 m Kantenldnge/Stufe
RETTUNGSWURF: Reflex, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Wenn der Zauber Feuersturm gewirkt
wird, schieflen durch den gesamten
Bereich Wénde aus lodernden Flammen.
Jede Kreatur innerhalb des Feuers-
turms erleidet ITW6 Schadenspunkte

pro Zauberstufe (maximal 20W6).

Flammenschlag

GrAD: KLE 5

REeicHWEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
WIRKUNGSBEREICH: Zylinder mit 3 m
Radius und 12 m Hohe
RETTUNGSWURF: Reflex, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Wenn ein Kleriker einen
Flammenschlag heraufbeschwort,
fahrt eine senkrechte Saule gottlichen
Feuers vom Himmel in den vom
Zaubernden gewéhlten Bereich
hernieder. Der Zauber verursacht
1W6 Schaden pro Stufe, bis zu einem
Maximum von 15W6. Eine Hiilfte des
Schadens entsteht durch das Feuer,
die andere Hilfte aber wird direkt
durch gottliche Macht verursacht und
wird deshalb auch nicht durch
,Schutz vor Feuer" verringert.

Bewegungsireiheit
GRrAD: KLE 4, PAL 4, WAL 4
REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: 10 Minuten/Stufe
ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Dieser Zauber erlaubt der
beschworenen Kreatur, sich fiir die
Dauer des Zaubers normal zu
bewegen und anzugreifen. Die

Wirkung besteht selbst dann, wenn
die Kreatur durch Magie in ihrer
Bewegung behindert ist, wie zum
Beispiel durch Festhalten, Lihmung,
Verlangsamen oder Spinnennetz.

Ghulhand

GRAD: HXM 2

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: TW6 + 2 Runden
ZieL: Ein lebender Humanoid
RETTUNGSWURF: Zihigkeit, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Die Ghulhand durchdringt den
Zaubernden mit negativer Energie
und erlaubt ihm, einen einzelnen
Humanoiden zu beriihren und fiir
1W6+2 Runden zu ldhmen.

Kugel der
Unverwundbarkeit

GRAD: HXM 6

REICHWEITE: 10°

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Vom Zaubernden
ausgehende kugelférmige
Ausstrahlung mit 3 m Radius
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Die Kugel der Unverwundbarkeit hat
die gleiche Wirkung wie die Kleinere
Kugel der Unverwundbarkeit, jedoch
mit dem Unterschied, dass diese
Kugel auch vor Zaubern des 4.
Grades schiitzt.

Untote festsetzen

GRrRAD: HXM 3

ReicHwEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe

ZIEL: Bis zu drei Untote, von denen
keiner weiter als 9 m von einem der
anderen entfernt sein darf



| —

——

I  BESCHREIBUNGEN DER ZAUBER

Ly |

RETTUNGSWURF: Siehe Text
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zauber macht bis zu drei Untote
unbeweglich. Der Zauber wirkt auf
jeden der drei Untoten, die sich in
Sicht- und Reichweite des
Zaubernden befinden. Unintelligenten
Toten wie Skeletten oder Zombies
steht kein Rettungswurf zu. Anderen
Untoten steht ein Willenswurf zu, um
die Wirkung des Zaubers
abzuwenden.

Leid

GrAD: KLE 6

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZiEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Leid lasst starke negative Energien
durch das Opfer strémen, das
dadurch bis auf 1W4 alle
Trefferpunkte verliert. Auf eine untote
Kreatur angewendet, wirkt dieser
Zauber wie Heilen.

Hast

GRAD: HXM 3

ReicHwEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
ZiEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Die durch diesen Zauber verdnderte
Kreatur handelt und bewegt sich
schneller als normal. Diese zusit-
zliche Geschwindigkeit hat mehrere
Auswirkungen: Alle beschleunigten
Kreaturen diirfen wéhrend ihres Zugs
eine zusétzliche Teilaktion durch-
fithren. Die beschleunigten Kreaturen
handeln in der Reihenfolge ihrer

Initiativwiirfe. Beschleunigte
Kreaturen erhalten einen +4
Hastbonus auf ihre RK. Die Kreaturen
verlieren diesen Bonus, wann immer
sie einen Ausweichbonus verlieren
wiirden. Hast hebt Verlangsamen auf.

Heilen

GRrAD: KLE 6

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIeL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Der hochwirksame Heilungszauber
erlaubt einem Kleriker, positive Energie
in eine Kreatur zu leiten und somit
Krankheiten und Verletzungen zu
heilen. Es werden alle Krankheiten,
Blindheit, Taubheit, Schadenspunkte
und voriibergehende Attributsschiden
des Ziels geheilt. Aufierdem hebt er
den Zauber Schwachsinn auf und heilt
geistige Schaden, die durch Zauber
oder Gehirnverletzungen verursacht
wurden. Heilen entfernt keine negativ-
en Stufen und stellt keine permanent
verlorenen Stufen oder Attributswerte
wieder her. Auf eine untote Kreatur
angewendet, wirkt dieser Zauber wie
Leid.

Monster festhalten

GRAD: HXM 5

ReicHweEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe

ZIEL: EINE LEBENDE Kreatur
RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Wie Person festhalten, nur dass dieser
Zauber jede lebendige Kreatur erstar-
ren lasst.
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Person festhalten

GRAD: KLE 2, HXM 3

ReicHwEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
ZIEL: Ein mittelgrofSer oder kleinerer
Humanoid

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Das Ziel erstarrt in seiner Bewegung
und steht hilflos da. Es ist bei
Bewusstsein und atmet normal, aber
kann keine physischen Aktionen aus-
fithren, nicht einmal reden.

Gift authalten

GrAD: KLE 3, PAL 3, WAL 3
REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Tag/Stufe

ZIEL: BERUHRTE Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Die Dauer dieses Zaubers wird eher
in Tagen als in Stunden gemessen. Bei
einem Opfer, das auf irgendeine
Weise vergiftet wurde, bewirkt dieser
Zauber, dass das Gift in seiner
Wirkung aufgehalten wird, so dass
dem Opfer kein weiterer Schaden
zugeftigt wird. (Um effektiv zu
wirken, muss der Zauber meist
gesprochen werden, wenn die
Wirkung des Gifts gerade einsetzt.)
Schaden, der bereits verursacht
wurde, wird nicht riickgingig
gemacht. Solange der Zauber Gift
aufhalten vorhilt, kann das Opfer
geheilt werden und der Giftschaden,
der durch normale Mittel zugefiigt
wurde, kann behoben werden.

Erweiterte
Unsichtbarkei

GRAD: HXM 4

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: 4 Runden + 1
Runde/Stufe

ZIEL: BERUHRTE Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Dieser Illusionszauber ist d4hnlich wie
der Zauber Unsichtbarkeit, nur mit
dem Unterschied, dass die Wirkung
des Zaubers nicht erlischt, wenn das
Ziel angreift.

Flammende Wolke

GRrRAD: HXM 8

ReicHwEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
EFFEKT: Wolkenférmige Ausbreitung
mit 9 m Breite und 6 m Hohe
RETTUNGSWURF: Reflex, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Eine flammende Wolke erschafft eine
Wolke aus waberndem Rauch, die
von weif$ glithender Glut durchzogen
wird. Die weif$ glithende Glut inner-
halb der Wolke fiigt in jeder Runde
allem, was sich in der Wolke befindet,
4W6 Feuerschaden zu.

Kritische Wunden
verursachen

GRrAD: KLE 4

Wie Leichte Wunden verursachen,
nur dass der Zauber 4W8 SP +1
SP/Zauberstufe verursacht (bis max.
+20).
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Leichte Wunden
verursachen

GRrAD: KLE 1

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich

Ziel: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Willen, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Kleriker beriihrt die Kreatur mit
der Hand und ldsst so negative
Energie durch das Opfer stromen, das
dadurch 1W8 SP + 1 SP/ Zauberstufe
(bis max. +5) erleidet. Da untote
Kreaturen ihre Kraft aus negativer
Energie ziehen, heilt sie dieser Zauber
und fiigt ihnen keinen Schaden zu.

Mittelschwere Wunden
verursachen

GRrAD: KLE4

Wie leichte Wunden verursachen,

nur dass der Zauber 2W8 SP +1
SP/Zauberstufe verursacht

(bis max. 10).

Schwere Wunden
verursachen

GrADL: KLE 3

Wie Leichte Wunden verursachen,
nur dass der Zauber 3W8 SP +1

SP/Zauberstufe verursacht (bis max.
+15).

Unsichtbarkeit

GRAD: HXM 2

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 10 Minuten/Stufe
ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Die Kreatur verschwindet aus dem

Sichtfeld. Selbst mit , Dunkelsicht" ist
sie nicht zu sehen. Sobald sie andere
Kreaturen angreift, wird sie jedoch
sichtbar. Der Beriihrte steht natiirlich
nicht unter dem Einfluss magischer
Stille und bestimmte Umstdnde kon-
nen zu seiner Entdeckung fiihren. In
Bezug auf diesen Zauber gilt auch ein
Zauber, der auf einen Gegner oder auf
einen Bereich, in dem ein Gegner
steht, gezielt ist, als , Angriff".
Hinweis: Angreifer erleiden einen -4
Malus auf ihre Angriffswiirfe, wenn
sie versuchen, eine unsichtbare
Kreatur zu treffen..

Sphire der
Unsichtbarkeit

GrAD: HXM 3

Reichweite: BERIHRUNG
WIRKUNGSDAUER: 10 Minuten/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Radius von 3 m
um die beriihrte Kreatur herum
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Im Gegensatz zu Unsichtbarkeit
macht dieser Zauber nicht nur den-
jenigen unsichtbar, auf den der
Zauber gerichtet ist, sondern auch alle
Kreaturen in einem Umkreis von 3 m
um ihn herum. Der Mittelpunkt der
Sphire bewegt sich mit dem
Empfanger. Jede betroffene Kreatur,
die den genannten Radius verlasst,
wird sichtbar, wohingegen Kreaturen,
die nach Anwendung des Zaubers in
den Wirkungskreis treten, nicht
unsichtbar werden. Alle unsichtbaren
Kreaturen aufier dem Empfanger
heben den Zauber fiir sich selbst auf,
wenn sie angreifen. Greift der
Empfinger des Zaubers an, so erlischt
die gesamte Sphire der
Unsichtbarkeit.
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Licht

GrAD: KLE 0, HXM 0

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: 10 Minuten/Stufe
ZIEL: Ein Objekt

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Dieser Zauber bringt einen
Gegenstand dazu, wie eine Fackel zu
leuchten und einen Umkreis von 6 m
um die vom Zaubernden beriihrte
Stelle zu erhellen. Der Effekt selbst ist
unbeweglich, jedoch kann der Zauber
auf einen beweglichen Gegenstand
gewirkt werden. Dieser Zauber funk-
tioniert nicht bei magischer
Dunkelheit.

Blitz

GRAD: HXM 3

ReicHwEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
WIRKUNGSBEREICH: 1,50 m bis 30 m
RETTUNGSWURF: Reflex, halbiert
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zaubernde setzt einen méchtigen
Stof3 elektrischer Energie frei, der bei
jeder Kreatur im Wirkungsbereich
1W6 Schadenspunkte pro Zauberstufe
verursacht (maximal 10W6). Der Blitz
geht von den Fingerspitzen des
Zaubernden aus. Der Zaubernde kann
einen Blitz von 1,50 m Breite und 30
m Linge heraufbeschwéren.

Magierriistung

GrRAD: HXM 1

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Stunde/Stufe
ZiEL: Eine Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Ein unsichtbares aber fiihlbares
Energiefeld umgibt das Ziel der
Magierriistung und verleiht einen +4
Riistungsbonus auf RK. Im Gegensatz
zu normalen Riistungen bringt die
Magierriistung keinen Riistungsmalus
mit sich und verringert die
Wahrscheinlichkeit eines
Zauberpatzers aber nicht die
Bewegungsrate. Da der RK-Bonus ein
Riistungsbonus ist, wird er nicht zu
anderen Riistungsboni hinzuaddiert
(wie zum Beispiel Boni von normalen
Riistungen oder Armschienen).
Korperlose Kreaturen konnen diesen
Effekt nicht umgehen, weil der
Zauber einen magischen Schutz
erschafft, der sich von normaler
Riistung unterscheidet.

Magisches Geschoss
GrAD: HXM 1

ReicHweITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Bis zu fiinf Kreaturen, von denen
keine mehr als 4,50 m von einer der
anderen entfernt sein darf
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Ein Geschoss aus magischer Energie
schiefit aus den Fingerspitzen des
Zaubernden und trifft unfehlbar sein
Ziel. Das Geschoss verursacht TW4+1
Schaden. Es trifft zielsicher, selbst
wenn das Ziel sich im Nahkampf
befindet oder Teildeckung,
beziehungsweise Tarnung besitzt. Fiir
jede zweite zusitzliche
Erfahrungsstufe nach der ersten kann
der Zaubernde ein weiteres Geschoss
abfeuern: Fiir die dritte Stufe stehen
dem Zaubernden zwei Geschosse zur
Verfiigung, drei fiir die fiinfte Stufe,
vier fiir die siebte Stufe, bis zu einem
Maximum von 5 Geschossen fiir die
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neunte Stufe (oder hohere Stufe).
Wenn der Zaubernde mehrere
Geschosse abfeuert, konnen sie
entweder auf eine einzelne Kreatur
oder auf mehrere Kreaturen gle-

ichzeitig gerichtet werden.

Masseneinfliisterung
GRAD: HXM 6

ReicHweITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Stunde/Stufe
ZIEL: Eine lebende Kreatur/Stufe, von
denen keine mehr als 9 m von einer
der anderen entfernt sein darf
RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zauber bewirkt, dass eine grofere
Ansammlung von Kreaturen sich im
Kampf auf die Seite des Zaubernden
stellt. Solche Kreaturen werden fiir den
Zaubernden kampfen, als ob sie von
der Gruppe befehligt wiirden (dhnlich
wie Person bezaubern oder Monster
bezaubern).

Mells Sdurepteil

GRAD: HXM 2

ReICHWEITE: Lang (120 m + 12
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde + 1
Runde/3 Stufen

EFFEKT: Ein Pfeil aus Sdure
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Ein magischer Saurepfeil entspringt
der Hand des Zaubernden und eilt
seinem Ziel entgegen. Der Zaubernde
muss einen Beriihrungsangriff auf
Entfernung ausfiihren, um das Ziel zu
treffen. Der Pfeil verursacht 2W4 SP
durch Saure. Fiir jede dritte Stufe, die

der Zaubernde erreicht hat, verursacht
die Séure, solange sie nicht irgendwie
neutralisiert wird, jede Runde weitere
2W4 Schadenspunkte..

Kleinere Kugel der
Unverwundbarkeit
GrAD: HXM 4

REICHWEITE: 107

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Vom Zaubernden
ausgehende kugelformige
Ausstrahlung mit 3 m Radius
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Eine unbewegliche, schwach
schimmernde, magische Kugel
umihiillt den Zaubernden und
beschiitzt ihn vor allen
Zaubereffekten bis zum 3. Grad ein-
schlie8lich. Zauber solcher Art haben
auf Ziele oder Empfinger innerhalb
dieser Kugel keine Wirkung. Jedoch
kann jede Art von Zauber aus der
magischen Kugel heraus gewirkt wer-
den. Die Kugel kann durch den
Zauber Magie bannen zerstort wer-
den. Der Zaubernde kann, ohne einen
Malus zu erhalten, die Kugel ver-
lassen und wieder in sie hineintreten.

Gift neutralisieren
GrAD: KLE 4, PAL 4, WAL 4
REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Eine Kreatur oder ein

Gegenstand mit einem Volumen von
maximal 30 Kubikdezimetern/Stufe

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein
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Der Zaubernde macht jede Art von
Gift in der beriihrten Kreatur oder
dem beriihrten Gegenstand
unschédlich. Eine vergiftete Kreatur
erleidet keinen zusétzlichen Schaden
oder Effekt durch das Gift, und alle
temporéaren Effekte sind beendet.
Aber der Zauber kehrt keine
augenblicklichen Effekte um, wie zum
Beispiel verlorene Trefferpunke,
Attributsschaden oder Effekte, die
nicht von alleine wieder aufhren.

Vergiften

GRrAD: KLE 4

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
(siehe Text)

ZIEL: Beriihrte lebendige Kreatur
RETTUNGSWURF: Zihigkeit, keine
Wirkung (siehe Text)
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zaubernde bedient sich der
schidigenden Macht des Giftes
natiirlicher Raubtiere und vergiftet
sein Opfer bei einem erfolgreichen
Beriihrungsangriff im Nahkampf. Das
Gift verursacht umgehend 1W10
voriibergehenden
Konstitutionsschaden und eine
Minute spéater weitere 1IW10
voriibergehende Schadenspunkte auf
Konstitution. Jede Schadensinstanz
kann durch einen Zihigkeitswurf
abgewendet werden (SG 10 + halbe
Zauberstufe + Weisheits-Modifikator
des Zaubernden)..

Gebet

GrAD: KLE 3, PAL 3

REICHWEITE: 15 m
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe

WIRKUNGSBEREICH: Alle Verbiindeten
und Feinde innerhalb eines vom

Zaubernden ausgehenden Radius von
9 Metern

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zaubernde beschwort das
besondere Wohlwollen der Gétter auf
sich selbst und seine Verbiindeten
und den Zorn der Gétter auf seine
Feinde herab. Verbiindete Kreaturen
erhalten einen Gliicks-Bonus von +1
auf Waffenschaden, Angriffs-,
Rettungs- und Fertigkeitswiirfe,
wihrend Gegner einen Malus von -1
auf diese Wiirfe erhalten.

Schutz vor Bésem

GrAD: KLE 1, PAL1, HXM 1
REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
ZIEL: Beriihrte Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Dieser Zauber erschafft um die
Kreatur herum ein magisches Feld,
das drei Effekte hat: Der Beschiitzte
erhilt einen Bonus von +2 auf RK,
sowie einen Bonus von +2 auf
Rettungswiirfe. Beide Boni gelten
gegen Angriffe boser Kreaturen. Der
Zauber blockiert jeden Versuch, von
der beschiitzten Kreatur Besitz zu
ergreifen. Und schlie8lich verhindert
der Zauber korperlichen Kontakt von
Elementaren und Externaren. Das
macht Angriffe derartiger Kreaturen
mit ihren natiirlichen Waffen
unwirksam und lésst sie davor
zuriickschrecken, die mit diesem
Zauber Belegten zu beriihren.

Schutz vor Gutem
GrAD: KLE 1, HXM 1
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Wie Schutz vor Bosem, nur mit dem
Unterschied, dass die Boni bei
Angriffen von guten (nicht bosen)
Kreaturen wirken. Auflerdem konnen
bose (nicht gute) Externare und
Elementare das Ziel beriihren.

Tote erwecken

GRrAD: KLE 5

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Eine tote Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Der Kleriker haucht einer
verstorbenen Kreatur neues Leben
ein. Tote erwecken heilt Schaden von
bis zu 1 Trefferpunkt pro TW oder
Stufe. Attributswerte, die auf 0
gesunken waren, steigen durch den
Zauber auf 1. Vergiftungen oder
Krankheiten (wie zum Beispiel
Lahmung oder Vergiften), werden

durch diesen Zauber ebenfalls geheilt.

Blindheit kurieren

GRrAD: KLE 3, PAL 3

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Beriihrte Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Dieser Zauber heilt Blindheit, egal ob
magischen oder natiirlichen
Ursprungs. Dieser Zauber stellt keine
verlorenen Augen wieder her, son-
dern nur die Sehfihigkeit.

Fluch brechen
GRAD: KLE 3, HXM 4
REICHWEITE: Beriihrung

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Dieser Zauber hebt sofort und
dauerhaft einen Fluch auf, der auf
einer Person liegt. Fluch brechen hebt
den Zauber Fluch auf.

Furcht bannen

Grap: KLE 1

ReicHwEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: Siehe Text

ZIEL: Eine Kreatur plus eine weitere
Kreatur/4 Stufen, von denen keine
mehr als 9 m von einer der anderen
entfernt sein darf

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Der Kleriker, der diesen Zauber
ausspricht, verleiht dem Betroffenen
Mut: Der Kreatur wird fiir 10 Minuten
ein +4 Moralbonus auf ihre
Willenswiirfe gewéhrt. Wenn das Ziel
zum Zeitpunkt des Zaubers unter
magischer Furcht leidet, so wird
verliert es diese Furcht. Furcht
bannen ist der Gegenzauber zu Furcht
auslosen und hebt ihn auf.

Lihmung aufheben
GRrAD: KLE 2, PAL 2

ReicHwEITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich

ZIEL: Bis zu vier Kreaturen, von denen
keine mehr als 9 m von einer der
anderen entfernt sein darf

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Der Zaubernde kann eine oder mehr
Kreaturen vom Einfluss jeder
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voriibergehenden Lihmung oder
verwandter Magie befreien,
einschliefilich der Beriihrung eines
Ghuls und Zaubern, die jemanden
»festhalten" oder , verlangsamen".
Wenn der Zauber auf eine Kreatur
gewirkt wird, so wird ihre Lshmung
aufgehoben.

AbstoBung

GrAD: KLE 7, HXM 6

REICHWEITE: 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Vom Zaubernden
ausgehende Ausstrahlung mit 3 m
Radius/Stufe

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Ein unsichtbares, bewegliches Feld
umgibt den Zaubernden und hindert
Kreaturen daran, sich zu nihern.
Kreaturen, die sich im Feld befinden
oder es betreten, miissen einen
Rettungswurf versuchen. Wenn ihr
Rettungswurf misslingt, konnen sie
sich fiir die Wirkungsdauer der
AbstofSung nicht auf den Zaubernden
zu bewegen. Davon abgesehen sind
»abgestoflene" Kreaturen in ihren
Aktionen nicht eingeschréankt: Sie
konnen mit anderen Kreaturen
kéampfen, kénnen Zauber wirken und
auch den Zaubernden mit
Fernkampfwaffen angreifen.
Betroffene, die im Bann dieses
Zaubers stehen, konnen aber auch
Nahkampfangriffe gegen das
bewachte Individuum durchfiihren,
wenn es in ihre Reichweite kommt.

Resistenz

GrAD: KLE 0, PAL 0, HXM 0
REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Minute

ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Das Ziel des Zaubers wird von
magischer Energie erfiillt, die es vor
Unheil bewahrt. Dadurch erhilt es
auBerdem einen Bonus von +1 auf
Rettungswiirfe.

Genesung

GRAD: KLE 4

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Beriihrte Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Dieser Zauber hebt alle magischen
Effekte auf, die den Attributswert
eines Ziels verringern, oder heilt alle
temporéren oder dauerhaften
Attributsverluste (wie zum Beispiel
durch Gift) eines Ziels. Auierdem
wird eine verlorene Erfahrungsstufe
einer Kreatur wiederhergestellt..

Auferstehung

GRrAD: KLE 7

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich
ZIEL: Beriihrte tote Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Der Kleriker ist in der Lage, einer ver-
storbenen Kreatur Leben und volle
Starke wiederzugeben, indem er {iber
den Uberresten der Kreatur den
Zauber Auferstehung ausspricht. Die
Kreatur darf nicht langer als 10 Jahre
pro Zauberstufe des zaubernden
Klerikers tot sein. Sobald der Zauber
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abgeschlossen ist, erwacht die Kreatur
mit voller Trefferpunktzahl, Starke
und Gesundheit, und ihr stehen alle
vorher vorbereiteten Zauber zur
Verfiigung.

GleiBendes Licht

GRrAD: KLE 3

ReicHWEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich

ZieL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Kleriker biindelt heilige Macht
wie einen Sonnenstrahl und schleudert
eine Lichtexplosion aus seiner offenen
Hand. Der Kleriker muss einen
Beriihrungsangriff auf Entfernung
ausfiihren, um sein Ziel zu treffen.
Eine Kreatur, die von diesem
Lichtstrahl getroffen wird, nimmt
1W8 Schaden fiir je 2 Zauberstufen
(maximal 5W8). Untote erleiden 1W6
Schaden pro Zauberstufe (maximal
10W6) und die Untoten, die beson-
ders empfindlich auf Sonnenlicht
reagieren (wie zum Beispiel Vampire),
erleiden 1W8 SP pro Zauberstufe
(maximal 10W8). Konstrukte und
unbelebte Gegensténde erleiden nur
1W6 Schadenspunkte fiir je 2
Zauberstufen (maximal 5W6).

Unsichtbares sehen
GRAD: HXM 2

ReicHwEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 10 Minuten/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Kegel
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Alles Unsichtbare innerhalb des

Wirkungskegels wird fiir den
Zaubernden sichtbar.

Schild

GRAD: HXM 1

REICHWEITE: Personlich
WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
ZIEL: Der Zaubernde

Schild erschafft eine bewegliche,
unsichtbare Scheibe aus Energie, die
vor dem Zaubernden in der Luft
schwebt. Der Zauber macht Magische
Geschosse, die auf den Zaubernden
gerichtet sind, vollstandig unwirk-
sam. Die Scheibe fangt Angriffe ab
und sorgt fiir drei Viertel der
Deckung (+7 auf RK und +3 auf
Reflexwiirfe).

Schild des Glaubens
GRrAD: KLE 1

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
ZIEL: Eine Kreatur

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Dieser Zauber lédsst ein schimmerndes
magisches Feld entstehen, das
Angriffe abhalt. Der Zauber verleiht
dem Geschiitzten einen Bonus von +2
auf die RK, der sich alle sechs Stufen
um +1 erhoht (bis max. +5).

Schockgriff

GRAD: HXM 1

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde

ZieL: Eine Kreatur oder ein Objekt
RETTUNGSWURF: Keiner
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ZAUBERRESISTENZ: Ja

Dieser Zauber l4dt die Hand des
Zaubernden mit méachtiger
Elektrizitit auf, mit der er einem
Gegner Schaden zuftigen kann. Der
Zaubernde muss einen erfolgreichen
Beriihrungsangriff im Nahkampf
ausfiihren, welcher IW8 SP + 1
SP/Zauberstufe (maximal 1W8+20)
durch Elektrizitat zufiigt. Der
Zaubernde erhilt +3 auf seinen
Angriffswurf, wenn er den
Stromschlag einem Gegner mit
Metallriistung, viel Metall, etc. oder
einem metallhaltigen Gegner
verabreicht.

stille

GRrRAD: KLE 2

REICHWEITE: Lang (120 m + 12
m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Ausstrahlung mit
4,50 m Radius. Mittelpunkt ist eine
Kreatur, ein Gegenstand oder ein
Punkt im Raum

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Wird dieser Zauber gewirkt, so
herrscht in seinem Wirkungsbereich
vollige Stille. Kein Laut ist mehr zu
horen, Gespréche sind unméglich,
Zauber kénnen nicht mehr gewirkt
werden und kein Gerédusch, welcher
Art auch immer, dringt in den
Wirkungsbereich hinein, aus ihm
heraus oder durch ihn hindurch.

Schneller Tod

GRrAD: KLE 5

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich

ZieL: Eine lebende Kreatur

RETTUNGSWURF: Zihigkeit, teilweise
(siehe Text)

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Der Zaubernde kann jede beliebige
lebendige Kreatur toten. Um das
Opfer zu beriihren, muss dem
Zaubernden ein Berithrungsangriff im
Nahkampf gelingen. Das Opfer kann
dem Tod durch einen erfolgreichen
Zéhigkeitswurf entrinnen. Wenn ihm
ein Rettungswurf gelingt, erleidet es
stattdessen 3W6 Schaden +1 SP pro
Zauberstufe. (Das Opfer kann
natiirlich auch trotz des gelungenen
Rettungswurfes aufgrund des
zugefiigten Schadens sterben.)

Schlaf

GRAD: WAL 1, HXM 1

ReicHwWEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
WIRKUNGSBEREICH: Mehrere lebendige
Kreaturen in einem Explosionsradius
von 15 m

RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Schlaf ldsst eine oder mehrere
Kreaturen in einen komaéhnlichen
Schlaf sinken. Die Gesamtzahl der
Kreaturen, die von diesem Zauber
betroffen werden konnen, betréigt bis
zu 2W4 TW oder Stufen. Diejenigen
Kreaturen mit der geringsten Anzahl
TW werden als erste betroffen.
Kreaturen mit 5 oder mehr TW oder
Stufen werden davon nicht betroffen
und TW, die zu niedrig sind, um
Wirkung zu zeigen, werden nicht
berticksichtigt. Schlafende Kreaturen
sind hilflos. Die Kreaturen erwachen
durch Schlagen oder Verletzen,
normale Gerdusche haben aber keine
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Wirkung. Das Erwecken einer Kreatur
ist eine Teilaktion.

Verlangsamen

GrRAD: HXM 3

ReicHweITE: Nah (7,50 m + 1,50 m/2
Stufen)

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
ZIEL: Eine Kreatur/Stufe, von denen
keine mehr als 9 m von einer der
anderen entfernt sein darf
RETTUNGSWURF: Willen, keine
Wirkung

ZAUBERRESISTENZ: Ja

Betroffene Kreaturen werden in ihren
Bewegungen und Angriffen drastisch
verlangsamt und kénnen deshalb pro
Zug nur eine Teilaktion ausfiihren.
Zusitzlich erleiden sie Mali von -2 auf
RK, auf Angriffs- und Schadenswiirfe
im Nahkampf sowie auf Reflexwiirfe.
Verlangsamen hebt Hast auf.

Zauberresisteny

GRrAD: KLE 5

REICHWEITE: Beriihrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
ZIEL: Beriihrte Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Beriihrte Kreatur erhilt
Zauberresistenz in Hohe von 12 +
Stufe des Zaubernden. Damit ein
Zauber bei einer Kreatur mit
Zauberresistenz wirken kann, muss
der Zaubernde die Hohe der
Zauberresistenz der Kreatur oder
hoher wiirfeln (1W20 + Stufe des
Zaubernden)..

Watfe des Glaubens
GRAD: KLE 2
ReicHWEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
EFFexT: Eine magische Waffe aus
Energie

RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Eine Nahkampfwaffe aus reiner
Energie erscheint aus dem Nichts und
greift Gegner auf Entfernung so an,
wie der Kleriker sie lenkt. Sie kampft
gegen die vom Kleriker aufgezeigten
Gegner, fangt mit ihrem Angriff in der
Runde an, in der der Zauber gewirkt
wurde und fihrt in jeder weiteren
Runde danach fort. Sie nutzt den
Grund-Angriffswert des Klerikers als
ihren Angriffsbonus (was ihr
moglicherweise mehrfache Angriffe
pro Runde erlaubt) und verursacht
1W8 Schaden pro Treffer..

Stinkende Wolke

GRrRAD: HXM 3

ReicHwEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 1 Runde/Stufe
EFFEKT: Wolke mit einem
Ausbreitungsradius von 9 m und
einer Hohe von 6 m

RETTUNGSWURF: Zihigkeit, keine
Wirkung (siehe Text)
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Die Stinkende Wolke erschafft eine
giftige und Ubelkeit verursachende
Dunstbank, die diejenigen behindert,
die in der Wolke gefangen sind.
Kreaturen, denen ein Rettungswurf
misslingt, sind unfahig anzugreifen,
Zauber zu wirken, sich auf Zauber zu
konzentrieren etc. Die einzige Aktion,
die der mit Ubelkeit geschlagene
Charakter dann noch ausfiihren kann,
ist eine einfache Bewegung pro Zug.
Diese Effekte halten so lange vor, wie
der Charakter sich in der Wolke
befindet.
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Wahrer Blick

GRrAD: KLE 5, HXM 6

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: 1 Minute/Stufe
ZIEL: Beriihrte Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Nein

Der Zaubernde verleiht dem
Empfanger die Fahigkeit, alle Dinge
so zu sehen, wie sie wirklich sind.
Der Betroffene sieht durch normale
und magische Dunkelheit, erkennt
magisch verborgene Geheimtiiren
und sieht genau, wo sich Kreaturen
oder Gegenstinde unter den
Einfliissen von Verschwimmen oder
Standort vortduschen befinden.

Er nimmt auBlerdem unsichtbare
Kreaturen und Gegenstinde ganz
normal wahr, durchblickt Illusionen
und sieht verwandelte und veran-
derte Dinge in ihrer wahren Gestalt..
Vampirgriff

GRAD: HXM 3

REICHWEITE: Berithrung
WIRKUNGSDAUER: Augenblicklich/2
Std. (siehe Text)

ZIEL: Eine lebende Kreatur
RETTUNGSWURF: Keiner
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Die Beriihrung des Zaubernden
verursacht bei einem erfolgreichen
Beriihrungsangriff im Nahkampf 1W6
Schadenspunkte fiir je zwei
Zauberstufen (maximal 10W6). Der
Zaubernde erhilt genauso viele
voriibergehende Trefferpunkte, wie er
Schaden verursacht. (Der Zaubernde
kann jedoch niemals mehr
Trefferpunkte erhalten als die momen-
tanen Trefferpunkte des Ziels + 10 -
was aber ausreicht, um das Opfer zu
toten.) Die temporaren Trefferpunkte

verschwinden nach 2 Stunden wieder.

Spinnennetyz

GRAD: HXM 2

REIcHWEITE: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)
WIRKUNGSDAUER: 10 Minuten/Stufe
EFFEKT: Netz in einem
Ausbreitungsradius von 6 m
RETTUNGSWURF: Reflex, keine
Wirkung (siehe Text)
ZAUBERRESISTENZ: Ja

Spinnennetz erschafft eine
vielschichtige Masse aus starken,
klebrigen Faden, die diejenigen
wirkungsvoll festhalten, die
hineingeraten sind. Die Faden dhneln
denen eines Spinnennetzes, sind aber
weitaus langer und ziher. Jeder in
Reichweite des Zaubers muss einen
Reflexwurf ausfithren. Wenn der Wurf
misslingt, hangt die Kreatur fest. Eine
verstrickte Kreatur erleidet -2 auf
Angriffswiirfe, -4 auf
Geschicklichkeit, kann sich nicht
bewegen und ihr muss ein
Konzentrationswurf gelingen, um
einen Zauber wirken zu kénnen. Eine
im Netz verfangene Kreatur kann sich
befreien, wenn sie eine Runde darauf
verwendet und ihr ein erfolgreicher
Stiarkewurf (SG20) gelingt. Sobald sie
sich befreit hat (entweder durch den
Reflexwurf oder einen spiteren
Stirkewurf), kann sich die Kreatur -
wenn auch langsam - durch das
Spinnennetz bewegen. Charaktere,
denen der Rettungswurf gelingt,
konnen sich ungehindert durch das
Netz bewegen.
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Arraccat

Arraccat sind aggressive Wesen, die sowohl tiber als auch
unter der Erdoberflache leben. Diese Kreaturen, halb

Insekt, halb Katze, haben sechs Beine, von denen zwei

nur noch rudimentér vorhanden sind. Die sechsédugigen
Arraccat wurden einst von Magiern und

Elfen erschaffen, um die Tiefen der Wilder zu bewachen. Im
Laufe der Jahre sind die Arraccat in Myth Drannor vollig verwildert. Einzelnen
Arraccat begegnet man oft unter Tage, wihrend die Wesen an der Oberflidche eher zur
Rudelbildung neigen. Thre Bewegungen dhneln denen von Hyéanen.

Drachenartige

Diese Kreaturen sind Geriichten zufolge entfernte
Verwandte der Drachen. Die meisten dieser Wesen
leben in der Wildnis und bilden dort Stimme.
Obwohl die Drachenartigen vom aufrechten Gang
her an Menschen erinnern, haben sie Gesichtsziige
wie Drachen. Sie verfiigen tiber Fliigel, Klauen,
Schwanz, Horn und eine Art Bart/Méhne, wie sie
bei allen Drachen vorzufinden ist. Thre Hautfarbe
hat fiir gewohnlich einen Braunton, der ins Dunkelrote geht.

Dunkelelfen

Diese gefiirchteten bosen Kreaturen gehorten einst zur
Gemeinschaft der Elfen, die immer noch die Wélder durchstreift.
Jetzt leben diese Wesen allerdings in dunklen Hohlen und

tiefen Tunneln unter der Erdoberfldche. Dort schmieden sie

ihre schrecklichen Pline gegen alles und jedes, das unter der
Sonne wandelt. Dunkelelfen haben eine schwarze Hautfarbe und
fiir gewohnlich helles, oft weifles Haar. Sie sind kleiner und zier-
licher als Menschen und erreichen nur selten eine Korpergrofie
von mehr als 1,50 Metern. Die Dunkelelfen haben im Laufe der
Zeit eine eigene, ,stille" Sprache entwickelt. Sie sind in der Lage, mit

Handzeichen und Kérpersprache zukommunizieren. In der Welt der Dunkelelfen
gehoren gewalttitige Auseinandersetzungen zum téglichen Leben. Man sollte daher
nicht tiberrascht sein, wenn die einzeln oder in Gruppen wandernden Dunkelelfen,
auf die man als Abenteurer treffen kann, stets kampfbereit sind. Alle Dunkelelfen tra-
gen schwarze, leichte Riistungen von feinster Qualitét, die aus einer speziellen
Stahllegierung mit Adamant hergestellt werden. Selbst die einfachen Kdmpfer der
Dunkelelfen tragen daher effektiv einen ,Kettenpanzer +1". Dunkelelfen héherer
Stufen verfiigen meist iiber noch méachtigere Riistungen. Alle Dunkelelfen werden in



]lzzm "m ~ i |

den Kiinsten der Magie geschult. Vielleicht ist es gerade dieser in der Gesellschaft der
Dunkelelfen verbreitete Einsatz von Magie, der sie so widerstandsfihig gegen Zauber
jeglicher Art macht. Dunkelelfen haben eine grole Schwéche ... Tageslicht. Da

Echsenmenschen

Die Echsenmenschen sind blutriinstige, reptilienartige L
Humanoiden. Sie finden ihre Nahrung durch Pliinderungen o
und Raubziige. Nur in seltenen Féllen und in duflerst
friedlichen Gebieten leben sie als Jéger und Sammler.
Ausgewachsene Echsenmenschen erreichen eine Grofie
zwischen ca. 1,80 Metern und 2,10 Metern und

wiegen 200 bis 250 Pfund. Die Wesen haben eine
dunkelgriine, graue, oder braune Haut. Die Schwinze der Echsenmenschen, die eine
Lange um einen Meter erreichen, eignen sich nicht zum Greifen von Objekten. Die
Bekleidung der Echsenmenschen beschrénkt sich auf Knochenketten und einfache
Ornamente. Im Kampf agieren die Echsenmenschen einzeln und unorganisiert. Wenn
sie dem Feind ebenbiirtig oder tiberlegen sind, greifen sie zumeist frontal und in
Massen an. Wenn sie in Anzahl und Kampfkraft unterlegen sind, oder sie sich auf
ihrem Terrain befinden, werden sie zu heimtiickischen, unberechenbaren Gegnern.
Fallen und Hinterhalte gehren dann zu ihren bevorzugten Angriffsmethoden. Die im
Kampf oft grausamen Echsenmenschen werden leicht durch Nahrung (z.B. einen
getoteten Gegner) und kleine Kostbarkeiten abgelenkt. Dies fithrt haufig dazu, dass
ein paar ihrer Opfer die Flucht gelingt. Echsenmenschen nehmen manchmal men-
schliche Geiseln, um sie zu versklaven, aufzufressen oder bei ihren seltsamen
Kulthandlungen zu toten.

/7

Naga (Wéchter & Dunkle)

Die mit hoher Intelligenz und magischen Fahigkeiten ausgestatteten
Wesen, sind schlangenihnliche Kreaturen mit Menschenkopfen.
Naga haben glinzende Schuppen und erreichen im ausgewachsenen
Zustand eine Lange von 3 bis 6 Metern. Thre lidlosen Augen strahlen
hell, fast leuchtend und ihre Wirbelsaule ist von scharfen, dreieckigen
Auswiichsen bedeckt, die vom Hals bis zum Schwanz reichen. Naga sind
weise und geduldig. Sie kénnen stundenlang fast regungslos bleiben, um
sich dann plotzlich und schnell in Bewegung zu setzen. Naga bevorzugen es, in einer
Art Dammerzustand zu verharren, der ihre Kréfte schont und

Uberraschungsangriffe gegen sie so gut wie unmgglich macht.

Die von einem siifilichen Duft umgebenen Wichter-Naga erkennt

man an den
griin-goldenen Schuppen, den silbernen Auswiichsen und den
strahlenden, goldenen Augen. Ihren Namen erhielt diese Naga-
Art durch ihre rechtschaffen gute Gesinnung, die sie zum ide-
alen Bewacher von Schitzen eines gleichgesonnenen Wesens,

» = oder zum Wichter gegen das Bose macht. Die Wichter-Naga
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konnen Gift tiber eine Distanz von bis zu neun Metern auf Angreifer spucken und
sind zudem in der Lage, Zauberspriiche von Klerikern einzusetzen.

Die dunklen Naga sind bose Artverwandte der Wichter-Naga. Thre Farbung tendiert
mehr zu schwarz, oder tiefem dunkelblau. Durch ihre Schidelform und die feinen,
fast unsichtbaren Schuppen, dhneln sie vom Aussehen her riesigen Aalen. Der Biss
der dunklen Naga ist nicht giftig. Die am meisten gefiirchtete Waffe der Dunklen
Naga ist ihre Fahigkeit, Magie einzusetzen. Dunkle Naga sind gegentiiber allen
bekannten Giften (normaler und magischer Natur) immun.

Ork

Die Orks sind aggressive, fleischfressende Sdugetiere, die
Stamme bilden und gemeinsam auf Jagd und Raubziige
gehen. Orks glauben, dass sie das von ihnen beherrschte
Territorium stetig ausweiten miissen, um iiberleben zu
konnen. Aus diesem Grund sind sie stindig in Kimpfe
gegen Menschen, Elfen, Zwerge, Goblins und andere
Ork-Stamme verwickelt. Orks unterscheiden sich in jhrem
Aussehen, da sie sich haufig mit anderen Spezies paaren. Fiir
gewohnlich erinnern sie an primitive Menschen, mit grauer

Haut und dickem Haar.
Orks haben eine etwas gebeugte Kérperhaltung, einen leicht flachen Schidel und ihre
Nase erinnert an eine Tierschnauze. Der héufig gezogene Vergleich zwischen dem
Riechorgan von Schweinen und dem der Orks scheint allerdings mehr als ungerecht
zu sein. Orks besitzen gut ausgeprégte Reif3zéhne, die perfekt an das Fressen von
Fleisch angepasst sind, und kurze, spitze Ohren, die denen der Wélfe dhneln.

Die Schnauzen und Ohren der Orks haben einen leichten Stich ins rosafarbene. Ihre
Augen sind mit denen der Menschen vergleichbar. Sie sind allerdings leicht rotlich
und leuchten im Dunkeln etwas. Durch eine besondere Pigmentierung der Augen
sind die Orks in der Lage, in der Dunkelheit zu sehen. Ménnliche Orks erreichen eine
Korpergrofle zwischen 1,60 Metern und 1,80 Metern. Die weiblichen Orks sind im
Durchschnitt ca. 20 Zentimeter kleiner. Orks bevorzugen bei ihrer Kleidung Farben,
die von den Menschen zumeist als abstofiend empfunden werden: Blutrot, Rostrot,
Senfgelb, Gelbgriin, Moosgriin, Purpurgriin, Schwarzbraun. Thre Riistungen sind bis
auf die Verschmutzung und hiufig auch den Rost nicht weiter erwédhnenswert.

Die Orks sprechen Orkisch, eine Sprache, die sich aus den alten Sprachen der
Menschen und der Elfen entwickelt hat. Die Dialekte des Orkischen variieren von
Stamm zu Stamm. Einige Orks haben zwar gelernt, die Sprachen anderer
ortsanséssiger Rassen zu sprechen, sie fiithlen sich dabei aber mehr als unwohl.
Manche der Orks verfiigen auflerdem tiber ein kleines und begrenztes Vokabular der
Goblin-, Hobgoblin- und Oger-Dialekte. Das Leben ist fiir die Orks eine
Aneinanderreihung von Kampfen um Macht und Vorherrschaft.
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Ormyrr

Manchen Sagen und Erzihlungen nach stammen diese selten
anzutreffenden Kreaturen aus einer anderen Dimension, oder
sogar von einer anderen Welt. Viele glauben, dass sie sich
irgendwie ihren Weg nach Faertin gebahnt haben. Die
Hautfarbe der Ormyrr variiert von hell bis leicht dunkel mit
purpurnen Unterténen und &hnelt der Farbe von Pilzen. Sie
erinnern an aufgerichtete Wiirmer und aus ihrem méchtigen
Torso ragen zwei Armpaare hervor. Sie verfiigen iiber ein mit
Reifizdhnen bewehrtes Maul und einen froschdhnlichen Kopf. Ormyrr

beeindrucken durch ihre Kraft, die es ihnen erméglicht, mit jedem ihrer vier Arme
miéchtige Waffen zu fithren, ohne dass sich dabei die Arme untereinander behindern.
Zusitzlich dazu sind sie in der Lage, mit ihren Krallen anzugreifen, oder mit ihnen
Pfeilwaffen auf den Gegner zu schleudern. Mache Ormyrr tragen Ketten aus den
Schideln der von ihnen getsteten Gegner. Abenteurer sollten der Tatsache gewahr
sein, dass Ormyrr in den Schideln oft Steine fiir Schlingen oder kleinere Waffen, wie
beispielsweise Pfeile verbergen.

Untote
Myth Drannor ist von jenen erfiillt, die im Laufe der dunklen
Kriege in seinen Mauern fielen und vom Bosen der Zeit aufgezehrt
wurden. Abenteurer von nah und fern kennen die Geschichten von
Untoten aller Art, welche die Hofe der einst
3, <~ p> blithenden Stadt, auf der Suche nach ihrem néchsten Opfer
A\ - durchstreifen. Im Laufe des Abenteuers wird die Gruppe vielen
verschiedenen Untoten begegnen. Die Abenteurer werden sich mit
niederen Skeletten und Zombies, Furcht einflélenden Schatten und
\ Todesalben und den méchtigsten Morghs und Ghuls konfrontiert sehen.
Manche dieser Wesen stehlen Lebenskraft, andere sind in der Lage, mit
ihrer Beriihrung zu lahmen.
Untote trifft man vornehmlich bei Nacht, in den Griiften und Gewolben
der Stadt an. Thre Immunitit gegen Gedankenkontrolle, Vergiftungen
und Lahmungen macht sie zu Gegnern, die man nicht unterschitzen
sollte.



L DIE GROSEN HALLEN 127 '

Die Grofien Hallen im Uberblick

Dieser Abschnitt wurde erstellt, um Ihnen einen kleinen Uberblick iiber einen der
ersten Bereiche in diesem Spiel zu vermitteln. Spieler, die nicht mochten, dass ihnen
dieses Wissen offenbart wird, werden gebeten, diesen Teil zu iiberspringen. Unten
sehen Sie eine Karte der dritten Ebene der Zwergen-Gewdolbe, die auch als Grofie
Hallen bezeichnet werden. Dieses Gebiet wurde in drei Sektionen unterteilt, auf die
wihrend des Spiels Bezug genommen wird.

ety

-’

-
5 o > 3,
& -

Es folgen einige Tipps, die Ihnen beim Spielen von Nutzen sein werden:

* Speichern Sie oft ab, denn das Bose lauert in jedem Winkel von Myth
Drannor

* Setzen Sie Markierungen auf der Karte, um die Gebiete zu markieren, zu
denen sie noch einmal zuriickkehren wollen (Beispiel: Verschlossene Tiiren)

 Erkunden Sie alles griindlich, in diesen verzweigten Hallen gibt es viele
Geheimginge

* Rastpunkte sind von grofler Wichtigkeit; nur wenige Orte in Myth Drannor
sind sicher. Merken Sie sich diese Orte gut

* Sehen Sie in Ihr Tagebuch, um die Notizen abzurufen und nachzuschlagen,
welche Auftrage noch zu erfiillen sind
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Am Ende einer jeden Reise steht der Abenteurer am Scheideweg. Am Ende des
einen Weges liegen die Annehmlichkeiten der Zivilisation. Dort rufen, den
Sirenen gleich, die warmen Betten, das Bier und die bekannten Gesichter der
Heimat. Am Ende des anderen? Gefahr, Ungewissheit, Entbehrungen und ...
Abenteuer. Die wenigen, die tiberlebten und ihre Geschichten von Myth
Drannor erzihlen kénnen, sind froh, mit dem Leben davongekommen zu sein.
Doch in den Tiefen der Nacht horen sie den Ruf der Geister, die noch immer in
den Steinen wohnen und in ihrem Trdumen ragen die stolzen Uberreste der
Tiirme in die Wipfel der Biaume ... Viele von ihnen machen sich ein weiteres Mal
auf den Weg ...

Auf diesen letzten Seiten bietet Ihnen der Anhang Informationen, die Thnen im
Laufe Thres Abenteuers niitzlich sein konnten. Wenn Sie Schwierigkeiten mit
dem Spiel haben, so lesen Sie bitte den Abschnitt , Technischer Support", wo Sie
weitere Informationen und Kontaktinformationen erhalten. Zu guter Letzt find-
en Sie unter ,Credits" noch die Namen der zahlreichen Mitarbeiter, die zusam-
mengearbeitet haben, damit wir lhnen POOL OF RADIANCE: RUINS OF
MYTH DRANNOR prisentieren konnen.

Tabelle A-1: Barbar

STUFE GRUND- GRUNDBONI AUF RW SPEZIELL
ANGRIFFSBONUS ~ REF WIL ZAH

1 +1 +2 +0 +0 KAMPFRAUSCH 1/TAG;
SCHNELLE BEWEGUNG

2 +2 +3 +0 +0 REFLEXBEWEGUNG
(GE-Bonus AUF RK)

3 +3 +3 +1 +1

4 +4 +4 +1 +1 KAMPFRAUSCH 2/TAG

5 +5 +4 +1 +1 REFLEXBEWEGUNG (KANN
NICHT AUSMANOVRIERT

6 +6/+1 +5 +2 +2

7 +7/+2 +5 +2 +2

8 +8/+3 +6 +2 +2 KAMPFRAUSCH 3/TAG

9 +9/+4 +6 +3 +3

10 +10/+5 +7 +3 +3

11 +11/+6/+1 +7 +3 +3

12 +12/+7/+2 +8 +4 +4 KAMPFRAUSCH 4/TAG

13 +13/+8/+3 +8 +4 +4

14 +14/+9/+4 +9 +4 +4

15 +15/+10/+5 +9 +5 +5

16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 KAMPFRAUSCH 5/TAG
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Tabelle A-2: Kleriker

STUFE GRUND- GRUNDBONI AUF RW SPEZIELL
ANGRIFFSBONUS ~ REF WIL ZAH

1 0 +2 +0 +2 UNTOTE VERTREIBEN
2 +1 +3 +0 +3

3 +2 +3 +1 +3

4 +3 +4 +1 +4

5 +3 +4 +1 +4

6 +4 +5 +2 +5

7 +5 +5 +2 +5

8 +6/+1 +6 +2 +6

9 +6/+1 +6 +3 +6

10 +7/+2 +7 +3 +7

11 +8/+3 +7 +3 +7

12 +9/+4 +8 +4 +8

13 +9/+4 +8 +4 +8

14 +10/+5 +9 +4 +9

15 +11/+6/+1 +9 +5 +9

16 +12/+7/+2 +10 +5 +10

ZAUBER PRO TAG

N

AU U U R R WO
U Ul U U R R R W WN|R

A N S Ul Ul Ul Ul R R W W N

S S Ul Ul Ul Ul R R W W N

Ul Ul Ul Ul R R W W N

Gl Ul R R R W W N

R R W LN




]l30

KLASSENINFORMATIONEN

Tabelle A-3: Kimpfer
STUFE GRUND- GRUNDBONI AUF RW SPEZIELL
ANGRIFFSBONUS REF WIL ZAH
1 +1 +2 +0 +0 ZUSATZLICHES TALENT
2 +2 +3 +0 +0 ZUSATZLICHES TALENT
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1 ZUSATZLICHES TALENT
5 +5 +4 +1 +1
6 +6/+1 +5 +2 +2 ZUSATZLICHES TALENT
7 +7/+2 +5 +2 +2
8 +8/+3 +6 +2 +2 ZUSATZLICHES TALENT
9 +9/+4 +6 +3 +3
10 +10/+5 +7 +3 +3 ZUSATZLICHES TALENT
11 +11/+6/+1 +7 +3 +3
12 +12/+7/+2 +8 +4 +4 ZUSATZLICHES TALENT
13 +13/+8/+3 +8 +4 +4
14 +14/+9/+4 +9 +4 +4 ZUSATZLICHES TALENT
15 +15/+10/+5 +9 +5 +5
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 ZUSATZLICHES TALENT
Tabelle A-4: Monch
STUFE GRUND- GRUNDBONI AUF RW SPEZIELL
ANGRIFFSBONUS ~ REF WIL ZAH
1 0 +2 +2 +2 ENTRINNEN, BETAUBENDER ANGRIFE,
WAFFENLOSER SCHLAG
2 +1 +3 +3 +3 GESCHOSSE ABWEHREN
3 +2 +3 +3 +3 RUHIGER GEIST
4 +3 +4 +4 +4
5 +3 +4 +4 +4
6 +4 +5 +5 +5
7 +5 +5 +5 +5 UNVERSEHRTHEIT DES KORPERS,
8 +6/+1 +6 +6 +6
9 +6/+1 +6 +6 +6 'VERBESSERTES ENTRINNEN
10 +7/+2 +7 +7 +7 KI-SCHLAG (+1)
11 +8/+3 +7 +7 +7 DIAMANTKORPER
12 +9/+4 +8 +8 +8
13 +9/+4 +8 +8 +8 DIAMANTSEELE, KI-SCHLAG (+2)
14 +10/+5 +9 +9 +9
15 +11/+6/+1 +9 +9 +9 'VIBRIERENDE HANDFLACHE
16 +12/+7/+2 +10 +10 +10 KI-SCHLAG (+3)
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A-4: Monch
'UNBEWAFFNETER UNBEWAFFNETER BONUS UNGERUSTETE
ANGRIFFSBONUS SCHADEN* AUF RK**  BEWEGUNGSRATE***
+0 1we +0 Im.
+1 1wé +0 Im.
+2 1wé +0 12 m.
+3 w8 +0 12m.
+3 w8 +1 12m.
+4/+1 w8 +1 15 M.
+5/+2 w8 +1 15m.
+6/+3 w10 +1 15 M.
+6/+3 w10 +1 18 M.
+7/+4/+1 w10 +2 18 m.
+8/4+5/+2 1w10 +2 18 M.
+9/+6/+3 1wi2 +2 21 M.
+9/+6/+3 1wi2 +2 21 m.
+10/+7/+4/+1 1wi2 +2 21 M.
+11/+8/+5/+2 1wi2 +3 24 M.
+12/+9/+6/+3 1w20 +3 24 m.

*  Kleine Monche verursachen weniger Schaden (siehe Tabelle: ,Kleine
Monche: Schaden und Bewegungsrate").

** Dieser Wert sowie der Weisheits-Modifikator des Monchs werden zur RK
des Monchs hinzuaddiert (Wenn die Summe dieser beiden Werte keine
positive Zahl ist, wird sie nicht hinzuaddiert). Der Bonus auf die RK
entspricht 1/5 der Stufe des Monches.

*** Kleine und zwergische Monche sind langsamer (siehe ,Schaden und
Bewegungsrate kleiner Monche").

Tabelle A-4a:

Schaden und Bewegungsrate kleiner Monche
STUFE SCHADEN BEWEGUNGSRATE
1-2 w4 6 M.

3 w4 7.5M.

4-5 1wée 7.5 M.

6-7 1wé 10.5Mm.

8 w8 10.5m.

9-11 w8 12 m.

12-14 w10 13.5 M.

15 w10 16.5 M.

16-17 2wé6 16.5 M.

18-20 2wé 18 m.
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Tabelle A-5: Paladin
STUFE GRUND- GRUNDBONI AUF RW SPEZIELL
ANGRIFFSBONUS ~ REF WIL ZAH
+1 +2 +0 +0 GOTTLICHE WURDE,
HANDAUFLEGEN
2 +2 +3 +0 +0 AURA DER TAPFERKEIT,
BOSES NIEDERSTRECKEN
3 +3 +3 +1 +1 UNTOTE VERTREIBEN
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6 +6/+1 +5 +2 +2
7 +7/+2 +5 +2 +2
8 +8/+3 +6 +2 +2
9 +9/+4 +6 +3 +3
10 +10/+5 +7 +3 +3
11 +11/+6/+1 +7 +3 +3
12 +12/+7/+2 +8 +4 +4
13 +13/+8/+3 +8 +4 +4
14 +14/+9/+4 +9 +4 +4
15 +15/+10/+5 +9 +5 +5
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5
ZAUBER PRO TAG
0 1 2 3 4
1 - - - -
1 - - - -
1 1 - - -
1 1 - - -
2 1 - - -
2 1 - - -
2 1 1 - -
2 1 1 - -
2 1 1 1 -
2 1 1 1 -
3 2 1 1 -
3 2 1 1 1
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Tabelle A-6: Waldliufer

STUFE GRUND- GRUNDBONI AUF RW SPEZIELL
ANGRIFFSBONUS  REF WIL ZAH
1 +1 +2 +0 +0 1. ERZFEIND
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1 2. ERZFEIND
6 +6/+1 +5 +2 +2
7 +7/+2 +5 +2 +2
8 +8/+3 +6 +2 +2
9 +9/+4 +6 +3 +3
10 +10/+5 +7 +3 +3 3. ERZFEIND
11 +11/+6/+1 +7 +3 +3
12 +12/+7/+2 +8 +4 +4
13 +13/+8/+3 +8 +4 +4
14 +14/+9/+4 +9 +4 +4
15 +15/+10/+5 +9 +5 +5 4. ERZFEIND
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5

ZAUBER PRO TAG

1 2 3 4
1 2 3 4
1 p— —_ —_
1 —_ —_ —_
1 p— p— p—
1 —_ —_ —_
101 - -
101 - -
101 1 -
101 1 -
2 1 1 -
2 1 1 1
2 2 1 1
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Tabelle A-7: Schurke
STUFE ~ GRUND- GRUNDBONI AUF RW SPEZIELL
ANGRIFFSBONUS ~ REF WIL  ZAH

1 0 +0 +2 +0 HINTERHALTIGER ANGRIFF +1W6

2 +1 +0 +3 +0 ENTRINNEN

3 +2 +1 +3 +1 HINTERHALTIGER ANGRIFF
+2W6, REFLEXBEWEGUNG
(GE-BoNus AUF RK)

4 +3 +1 +4 +1

5 +3 +1 +4 +1 HINTERHALTIGER ANGRIFF +3W6

6 +4 +2 +5 +2 REFLEXBEWEGUNG (KANN NICHT
AUSMANOVRIERT WERDEN)

7 +5 +2 +5 +2 HINTERHALTIGER ANGRIFF +4W6

8 +6/+1 +2 +6 +2

9 +6/+1 +3 +6 +3 HINTERHALTIGER ANGRIFF +5W6

10 +7/+2 +3 +7 +3 VERBESSERTES ENTRINNEN

11 +8/+3 +3 +7 +3 HINTERHALTIGER ANGRIFF +6W6

12 +9/+4 +4 +8 +4

13 +9/+4 +4 +8 +4 HINTERHALTIGER ANGRIFF +7W6

14 +10/+5 +4 +9 +4

15 +11/+6/+1 +5 +9 +5 HINTERHALTIGER ANGRIFF +8W6

16 +12/+7/+2 +5 +10 +5

Tabelle A-7: Hexenmeister
STUFE GRUND- GRUNDBONI AUF RW
ANGRIFFSBONUS ~ REF WIL ZAH
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
4 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6 +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
8 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 +3 +7
11 +5 +3 +3 +7
12 +6/+1 +4 +4 +8
13 +6/+1 +4 +4 +8
14 +7/+2 +4 +4 +9
15 +7/+2 +5 +5 +9
16 +8/+3 +5 +5 +10
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Tabelle A-8a: Dem Hexenmeister bekannte Zauber

0

STUFE

10
11

12
13
14
15
16
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Technischer Support

Sie kommen an einer bestimmten Stelle einfach nicht weiter? Unsere , Tipps
und Tricks"-Spiele-Hotline steht Ihnen taglich von 8:00 - 24:00 unter
folgender Nummer zur Verfiigung;:

0190 - 88241210 (3,63 DM / Minute).

Fiir alle technischen Fragen (Installation, etc.) hilft Ihnen gerne unser
technisches Support-Team.

Es steht Ihnen von Mo-Fr von 9:00 - 19:00 unter folgender Nummer zur
Verfligung:

01805 - 554938 (DM 0,24 / Minute)

Fiir eine schnelle Antwort halten Sie bitte folgende Informationen bereit:
1.) Kategorie und Wortlaut der Fehlermeldung

2.) Technische Konfiguration Ihrer Hardware: Hersteller, Typ und
Taktfrequenz des Prozessors, Grafikkartentyp, RAM, Festplattenspeicher,
Geschwindigkeit des CD-ROMs, Soundkartentyp, Art des Netzwerkes,
Modemtyp.

Natiirlich sollten Sie sich bei Ihrem Anruf moglichst in der Nihe Ihres
Computers aufhalten.

Allgemeine Informationen zu POOL OF RADIANCE: RUINS OF MYTH
DRANNOR, inklusive Upgrades, spezielle Angebote und Informationen zur
Registrierung, finden Sie auf der (englischsprachigen) Website
**www.poolofradiance.com**.
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Credits

STORMFRONT STUDIOS

SPIELDESIGN:

Mark Buchignani, Ken Eklund, Sarah W. Stocker

PROGRAMMIERUNG

ART

Spezialeffekte und Interface: David Yee

Multiplayer-Engine und Gameplay: M. Asad-uz-zaman, Jason Hail,
Ken Vollmer

Grafik-Engine: Paul Melamed, Jamie Davis
Animations-Engine: Mark Danks, David Yee
Gameplay-Engine: Ken Vollmer, David Yee, Daryl O’'Rourke
Wegfindungs- und Kollisionsroutinen: Bart Presnell, Jim Short

Dialog-Engine: David Yee, Mark Buchignani
Interface Engine: David Yee

Tools: Daryl O’'Rourke, Lance Groody, Jamie Davis

Zusétzliche Programmierung: Alyssa Finley, Kenneth Hai-ping Chao,
Lex Chesler, Paul Skibitske, Richard Weeks, Jim Hanson

Art Director: Sergio Lobato

Charakter-Design: Sergio Lobato, Jeff Weir, ].R. Jones
Charaktermodell und Animation: Jeff Weir
EUmgebungsdesign: ].R. Jones, Martin Servante
Umgebungen: J.R. Jones, Martin Servante, David Clemons
Dungeon-Design und -erstellung: David Clemons
Interface: Jay Fitt

Spezialeffekte: Jeff Weir

Zusitzliches Layout und Design: Larry Rosenthal

Zusitzliche Grafik: : Scott Foust, Jay Davis
Additional Pathfinding Support: Martin Servante



Sounp
Sprachregie (USA): Andrew Boyd
Musik: Andrew Boyd, Robb Mills
Vocals (USA): Susan Marie Brecht, Mark Petrakis, Katherine Antheil

US-Samples mit freundlicher Genehmigung von Spectrasonics
"Symphony of Voices"

Sound Design: Andrew Boyd, Robb Mills
Leiter Casting und Sprachaufnahmen (USA):: Reed Evans
Sprachaufnahmen und -bearbeitung: Robb Mills, Michael Barrett

Sprecher (USA): Brandi Catanese, Brian Vouglas, Gary S.
Martinez, Kevin Blackton, Lucas McClure, Mark Petrakis,
Maureen McVerry, Maya Roth, Mordecai O’Brien, Charles Paris,
Roger Jackson, Rosanna Ferrera, Sheila Rahnama, Susan Marie
Brecht, Tim Redmond, Valerie de Jose, Elizabeth Lansing

AUTOREN
Hauptautorin: Sarah W. Stocker

Co-Autor: Ken Eklund
Beratung Story: Jim Ward
Story und Dialoge: Sarah W Stocker, Ken Eklund

Weitere Autoren: Sean Lynn, Jack Mayer, Mark Buchignani

Encounter-Design: Mark Buchignani, Jack Mayer, Sean Lynn,
Richard Wagenet

PRODUCT MANAGEMENT

Produtmanager: Jim Hanson, Alyssa Finley, Mark Buchignani, Lance
Groody, Hudson Piehl

Produktionsassistent: Jeanne Young
Tester (Stormfront): Phill Gurevich, Sean Madden
Executive in Charge of Development: Don Daglow

CINEMATICS (Cinematic Art by Cyberlore Studios, Inc.)
Leitender Grafiker Filmsequenzen: David White
Grafiker Filmsequenzen: Michael Clarke, Scott LeBlanc, David Stokes
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BESONDERER DANK AN:
Steve Borstead, Fred Aquino, Chris Carr, Adrian Earle, Ralf Knoesel, Gary
Brubaker, David Bunnett, Robin Joss, Katie Kelly, Jaia Sun-Childers, Tim
Larkin, Donna Buchignani, Emily Chen, Michele, Audrey and Natalie
Piehl, I would like the thank my wife, Cindi, for being my wife, For Mr &
Dr Stocker - see, all that D&D paid off!, Heather Austin-Weir, Ben, Rose,
Lucy, Noah, Gloria Hanson, Jerry, Bobby, Phil, Mickey, Billy & Brent -
danke fiir eure Motivation

Uses Bink Video. Copyright (C) 1997-2001 by RAD Game Tools, Inc.
Uses Miles Sound System. Copyright (c) 1991-2001 by RAD Game Tools, Inc

MPEG Layer-3 playback supplied with the Miles Sound System from RAD Game
Tools, Inc. MPEG Layer-3 audio compression technology licensed by Fraunhofer IIS
and THOMSON multimedia.

UBI SOFT ENTERTAINMENT
VP Produktentwicklung: Bret Berry
VP Business Development: Debbie Minardi
Leiter Produktentwicklung: Carl Norman
Leitender Producer: Dexter Chow
Producer: Garrett Graham, Jon Kromrey
Stellvertretende Producer: Chuck Yager, David Chapman
Marketing Directors: Jeff Hoff, Gary Keith
Senior Marketing Manager: Tena Lawry

PR-Manager: Michael Shelling, Terry Coleman,
Marcus Beer

PR-Spezialist: Sharon O'Donnell

Internationale Koordinationr: Alexis Godard, Anne Blondel
Lokalisationsmanager: Coralie Martin, Judith Lucero
Lokalisations-Koordination: Joerg Becker, Hiromi Okamoto
Lokalisation: Philip Wang, Ben Etheridge, Mack Murray
Content-Manger: Fabrice Pierre-Elien

Installer-Programmierer: Deirdra Hendricks, Brian Fitz

Installer Art: Erik Lampi

Handbuchbearbeitung: Anathea Lopez, Marc Fortier, Chuck Yager
Manual Designer: David Gene Oh
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QUALITATSSICHERUNG:
Leitender QS-Manager: Vansouk Lianemany
Stellvertretender QS-Manager: Steve Head
Leitender Tester: Lesley Mathieson
Primary Testers: Heather Jennings, Andy Davies, Kurt Maffei, Drew
Gall, Carl Grande, Jess Sterzl
QA-Tester: Jason Gray, Sean Gallivan, Andrew Wise, Grayson Allder, Shawn
Scroggins, Duane Jacobsen, Gabriel Reed, Jon Mahall, Larry Finch, George
Xue, Dennis Pelham, Haven Rocha,
Aaron Baxter, Joshua Ryan Bourque Bolin Queen, Erik Lampi,
Mike Phelps, Clifton Von Allen, Ian Smith, Mike Sause,
Walker Richardson, Brian Yager, Pam Franklin, Tyler Ludlow,
Cory Ingerson, Jason Leek, Joel Lehmann, Gabriel Jones, Jason Zaro, Hughie
Jackson, Cory Narog, D’ Juan Bragg, Toby Abernathy, Phoenix Valencia,
Steve Leong, Erik Andreassen

BESONDERER DANK AN:
Chuck Kroegel, Don Laabs, Dave Cobb, Caryn Mical, Todd Sitrin, Karen
"KC" Conroe, Jacques Hennequet, Chris Carr, Randall Turner, Rick White,
Russ Brown, Sara Guinness, Douglas Reilly, Richard Fielder, Fihnakis,
Vinadri, Flagg, Matt “Soopah Teeeg” Tieger

WizARDS OF THE COAST UND GENEHMIGUNGEN:
Jim Butler, Rene Flores, Jim Bishop, Kim Mohan, Dave Gross, Christopher
Perkins, Bob Henning, Peter Archer, Sue Cook,
Keith Strohm, David Wise, Anthony Valterra, Dale Donovan, Chris
Pramas, Maureen Alvarado, Leslie Sanders, Patti Roakes,
Rachel Hoagland, Carrie Bebris



