Champions of Krynn

Das Spiel

Ganz schon lastig, diese Draconier. Aber wie das Leben so spielt:
Wer sich unbeliebt macht, der bekommt eins aufs Auge. Lesen wir
nun den Bericht eines Dabeigewesenen.

Kampf den Draconiern!

Garin

Ké&mpfer und Magier der Roten
Robe in der Herberge im sudlichen
Stlitzpunkt der solamischen Ritter

Meister Athenor
Magier der Roten Robe
Wyvern Keep

Solamia

Ehrwirdiger Meister,

gern will ich tber unser Abenteuer berichten, das zum Ende Myr-
tanis fiihrte und wohl fiir einige Zeit die Bedrohung durch die
Draconier von uns genommen hat. Mit meiner Magie habe ich,
dank Eurer guten Ausbildung, meinen Teil dazu beigetragen. Zwar
ist das BOse wie eine Hydra — kaum haben wir einige Kdpfe abge-
schlagen, heben sich schon weitere Haupter an anderer Stelle.
Wohl dem, der dann gute Gefahrten um sich hat und der Uber-
macht der Feinde nicht allein gegenuibersteht!

Unsere Gruppe wurde gefiihrt von Sir Strongsword, einem Ritter
Solamias, der im Laufe des Abenteuers in den Orden der ,,Ritter
des Schwertes* aufgenommen wurde. In der Grabstétte von Sir
Daargard erhielt er eine solamische Ristung, die nur er tragen
konnte, und die einer normalen ,,Plate Mail* weit Giberlegen ist.
Und nachdem wir im Verlies unter Sanction eine Drachenlanze
erbeutet hatten, hat er damit mehrere Drachen niedergestreckt.
Sein Rat hat uns Kaémpfe gegen eigentlich weit iberlegene Gegner
bestehen lassen — wir haben uns stets darauf konzentriert, gegneri-
sche Magier und magieféahige Draconier wie Bozaks und Auraks
durch vorrangige Angriffe gar nicht zur Ausiibung ihrer Kunst
kommen zu lassen. Das war die Aufgabe unserer zweiten Reihe,
mit Magie oder Pfeil und Bogen. In unseren vordersten Reihe
haben die starksten und mit der besten Riistung versehenen Kémp-
fer den Ansturm der Feinde gestoppt.

Echte Helden ...

Vorn stand neben Sir Strongsword Tristan, ein Mensch aus der
Gegend von Cekos. Als Ranger hat er besonders gegen grofie
Gegner einen Bonus bei den Treffern, und — bei Majere — solche
Gegner haben wir oft genug getroffen! Auch mit Pfeil und Bogen
hat Tristan, wenn die Feinde direkt vor ihm iberwunden waren,
manches Monster niedergestreckt.

Die andere Flanke hat Kal ibernommen, ein Silvanesti-EIf, der
sowohl Kleriker Mishakals ist als auch Magier der Weil3en Robe.
Bewaffnet mit einem magisch verstarkten Streitkolben, den wir im
Verlies von Duerghast erbeutet haben, hat er so tapfer gekampft
wie zuvor mit einem normalen ,,Flail*, aber natlirlich besser ge-
troffen. Mit einer ,,Plate Mail +1“ und einem ,,Shield +1* ausges-
tattet, konnten ihn die Gegner nicht zu leicht treffen — und nach
einem Kampf hat er mit der Hilfe seines Gottes unsere Wunden
geheilt. Seine Magie-Kenntnisse haben uns ebenfalls sehr geholfen
—sogar die einfachen Schlafzauber des ersten Niveaus haben man-
chen Baaz gefesselt, und diese hilflosen Monster standen dann den
eigenen Genossen im Wege: ,,Bewul3tlose Baaz beillen nicht*! Wir
haben sie dann mit Pfeilen erledigt, um nicht unsere Waffen zu
verlieren — sterbende Baaz werden zu Stein, bevor sie zu Staub
zerfallen, und konnen ein Schwert festhalten.

In der zweiten Reihe standen mir der Silvanesti-EIf Sirrion zur
Seite und Derf, ein Zwerg aus den Bergen nordlich von Throtl.
Sirrion ist Kleriker Majeres, Kampfer und Magier der WeiRen
Robe. Wegen seiner Kdmpfer-Féhigkeiten kann er mit Pfeil und
Bogen umgehen, daher stand er meist hinten und hat die stérksten
Gegner mit Magie und mit Pfeilen unter Feuer genommen. Nach
dem Kampf hat er Kal bei der Heilung unser Wunden unterstiitzt,
natdrlich auch vor dem Kampf mit seinem Segen und Gebet die
Hilfe Majeres herbeigerufen.

Als Kleriker Majeres war Sirrions ,, Turn“-Zauber besonders wir-
kungsvoll. Oft hat er ganze Haufen von schrecklichen Untoten zu
Staub aufgeldst, wenn er sie im Namen seines Gottes bannte!

Derf, unser Zwergenfreund, ist nicht nur Kémpfer, sondern auch
ein fahiger Dieb. Das gab ihm neben der Féhigkeit, Fallen zu ent-
schérfen, auch den Vorteil der ,,Backstab“-Attacke mit verheeren-
der Wirkung gegen menschengrol3e Gegner, die vorher genau von
der anderen Seite angegriffen worden waren. Den ,,Death Knight*
Sir Lebaum hat er im Verlies von Duerghast niedergestreckt,
nachdem Sir Strongsword und Tristan dieses furchterliche untote
Monstrum bereits verletzt hatten.

Mich schlieRlich, ehrenwerter Meister, kennt Ihr — aber wenn Ihr
diesen Bericht fuir die Annalen des Magischen Kreises benétigt,
sollte ich mich vorstellen. Ich komme aus den Waldern im Stiden
von Throtl und kann als Halb-EIf die Féhigkeiten eines Kémpfers
mit denen eines Magiers verbinden. Zwar sind die maximalen fir
mich erreichbaren Niveaus beschréankt, aber in diesem Abenteuer,
mit maximalem Level 8 fiir alle Magier, war das kein Nachteil.
Seite an Seite mit Derf und Sirrion stand ich in der zweiten
Kampfreihe und habe sowohl mit Magie als auch mit meinem
,»Short Bow +1“ gekampft, und wenn uns Gegner umringten,
konnte ich ihnen mit Schild und Schwert begegnen — dazu ware
ein reiner Magier nicht in der Lage.

Das Abenteuer beginnt

Als wir das Unternehmen begannen, waren wir noch rechte An-
fanger — wir hatten uns im nérdlichen Stutzpunkt der solamischen
Ritter gemeldet und erhielten von Sir Karl den Auftrag, in der
Umgebung des Postens zu patrouillieren. Vorher riisteten wir uns
noch in der ,,Armory*“ mit den uns zur Verfiigung stehenden Mit-
teln aus, wobei wir daran dachten, allen Kémpfern eine zweite
Nahkampfwaffe mitzugeben und uns mit Bogen und Pfeilen gut
einzudecken. Sterbende Baaz-Draconier werden kurze Zeit zu




Stein — und wehe dem Ké&mpfer, dessen einziges Schwert dann
noch in den Rippen des Monstrums steckt! Streckt man einen Baaz
mit einem Pfeil nieder, gibt es das Problem nicht.

Magie-laden

Shop

Geheimtiir (auch hierggf. mitRichtungen)
Tempel(Heilung)

Vault ('Bank’)

Tunnel/Treppe, nach oben " oderuntenv
Torbogen, ggl. nachoben " oderunten v
Wasser(wassonst...)

Nicht zugénglich

Verfallene Wand, passierbar

Lésung zu ‘Champions of Krynn’

Generelle Legende zuden Karlen
(Buchstaben werden einheitlich verwendet):

cooc=nuZ

A Armory (Waffen)

D Door D<>DvDAD nureine Richiung offen
E  Exit(Ausgang)

F  Taverne (‘Fight)

H HallofTraining

Inn (‘Rest’ sicher), bei () nichlsicher

J Juwelier (handelt mit Edeisteinenetc.)

Ziffern bezeichnen orisspezifische Ereignisse.

1) Throtl, nérdlich vom ‘Outpost’

Zum Verlies unter Throtl
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Kampfmit Hobgoblins und Kriegern (‘Throtlisi gesperrt!’)

Ein Uberlebender, in Panik, spricht iber Caramon (Journal #38)
Riesenratten und TausendfiiBler, zuféllig im Gebiet
BéserKleriker & Untote. Beute: Shield+ 1, Chain Mail. ‘Rest’ ok.
Man kannzuhéren, dannKampf: 2 Baaz, Krieger, Hobgoblins.
Kleriker & Hobgoblins greifen an, andere verschwindennach SW
Jemand verschwindet durch Tirnach Westen. Schitze!
Hobgoblins

Zombies und Riesenratten

Pfeile aus dem Norden!

Fallen, kann Dieb ‘entschérfen’

11 EinSoldat verhandelt, Journal#35. Aufnehmen (trotz Falle!).

12 EinDieb (Kender) hatFalle gebaut. Journal# 82, aufnehmen!

13 Hobgoblins, derSoldat (von 11) gehdrt dazu! Beute: Plate Mail,nach Kamp!
schlieBtsich Ritter an, der sucht Caramon (#67)

14 Rote (a) und weiBe (b) Magier-Schriffrolle

15 Klerikerund Draconier

16 Gegnerstirzen sich aus einer Falltir auf die Gruppe!

17 Caramon wird hier befreit, Journal#73. Elven-Fraukommtdazu, Journal #9.
Erzéihlen, daB Kierikerim Siidwesten den Schlissel zum Tempelim Nordosten
hat, dannreisenalle A NPC ab.

18 Nach (17)ist hier Kleriker mit dem Schlissel zur Geheimtir (s)

19 Kleriker, Kémpfer, Magier; Brief: “Drachen-Eierin Kalakomben™

20 Draconier(6Baaz)

21 SchwererKampfmilKlerikern, Magiern, Draconiern.

22 Untoteundein Kleriker

23 KlerikerundBaaz, Brief mit Journal #50

24 EinzelnerKleriker, ergibfsich, Journal #10

25 Draconiermit Drachen-Eiern, einige k&impfen, einige fliehen.

26 BoserKlerikermitZombies bewachtKalakomben-Eingang.
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2) Verliese unter Throtl

Von Throtl, Tempel NW
- .

K&mpferund Magier, teils auch Kieriker, zufélligim Gebiet.

Kleriker & Zombies, versucht, Papiere zu vernichten. Journal #84

Draconier!

K&mpter, Magier, Kleriker, iberrascht. Journal #72 (Gargath-Karte)
Schatzkammer: Potion of Healing, Wand of Ice Storm, Bracers ACé, Hoopak+2.
Sicherzum 'Rest/Fix'.

Ratten und Skelelfe.

‘Suche’ lieferteine Chain Mail+1

Magierund Kleriker

Eine illusion verdeckt Kdmpfer, Draconier und Magier! Beule: ein ‘Ring of
Protection+1’, Potion of Invisibility.

Stimmen sind zuhéren - (iber 'WeiBe Drachen'.

11 Kémpferund Draconier, reichlich

12 Dracheneierliegen hier, Gegnertilichten

13 Hobgobilins, Kémpfer, zwei Magier

14 Hobgoblins und zwei weiBe Drachen! Wenn man die Biester fertiggemacht hat und
die restlichen Hobgoblins angreiff, ergeben sie sich. Zuriick im ‘Outpost’ gibt es
den Auffrag, den ‘Oulpost’ zwischen Gargath und Jelek zu unterrichten und dann
den Turm von Gargathzu untersuchen.
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Unweit des Postens trafen wir auf eine Gruppe Draconier, die eine
Karawane uberfallen hatten! Wir konnten die vier Baaz besiegen
und geleiteten die Uberlebenden — Frauen und Kinder — zum
Stlitzpunkt. Als wir dort Sir Karl Bericht erstatten wollten, kdmpf-
te er gegen den Kommandanten — und der verwandelte sich in
einen Draconier! So weit waren die Monster bereits vorgedrungen.
Sir Karl trug uns auf, Caramon in Throtl aufzusuchen und ihn von
der Gefahr zu unterrichten.

In Throtl erlebten wir eine bose Uberraschung — anstelle von Pos-
ten der solamischen Ritter standen Hobgoblins am Stadttor. Wir
mufiten uns den Weg freikdmpfen! Einen berlebenden Kédmpfer
aus Caramons Truppe fanden wir — die Ritter waren in einen Hin-
terhalt geraten, Caramon wahrscheinlich gefangen worden! Also
suchten wir Throtl systematisch nach den Gegnern und eventuellen
Gefangenen ab. Dabei stellten sich uns immer wieder Gruppen von
Ungeheuern entgegen, gelegentlich auch Baaz-Draconier. Schon
die ,,Scale Mails* der Hobgoblins waren unserer ,,Ring Mail* aus
der kleinen Waffenkammer des Stlitzpunktes tberlegen, so verbes-
serten wir nach und nach unsere Ausrlstung. Im Siidosten des
Ortes konnten wir einen bdsen Kleriker, begleitet von Untoten,
besiegen — sein ,,Chain Mail* und ,,Shield +1* haben die Riistung
von Tristan und Kal wesentlich verstarkt. Und sein Versteck, ein
kleiner Raum mit solider Tir, diente uns als relativ sicherer Rast-
platz, in dem wir nach jedem grdReren Gefecht Krafte sammelten.

Zunéchst fanden wir keinen Zugang zum Nordosten Throtls. Da-
gegen schloB sich uns im Nordwesten ein Soldat an, der vorgab,
aus Caramons Truppe zu sein. Derf traute ihm nicht recht — und




richtig, bei einem Gefecht gegen eine Hobgoblin-Meute stellte er
sich auf die Seite der Feinde! Kal hat ihn und zwei der Monster
mit einem Haltezauber gestoppt, und seine ,,Plate Mail* haben wir
anschlieBend gut verwendet. Nach diesem Kampf schloR sich uns
aber ein echter Gefahrte Caramons an, der uns sehr half mit seiner
Vermutung, wo sein Anfiihrer gefangengehalten wurde. Nachdem
wir noch zwei groBere Gruppen von Feinden tiberwunden hatten,
konnten wir Caramon tatséchlich befreien. Er erzahlte uns, daf} wir
einen magischen Schliissel fiir den Tempel im Nordosten bei ei-
nem Kleriker finden kénnten und verlie} uns zusammen mit dem
anderen Ritter, um Throtl zu warnen. Wir erbeuteten den Schliissel
im Siidosten, und zu unserem Erstaunen 6ffnete sich darauf, an
einer bisher vollig undurchdringlichen Wand, eine Geheimtir in
den Tempel!

Zoff in Throtl

Zu recht erwarteten wir im Tempel schwerere Gefechte — und
wenn wir uns vor dem Kampf vor dem Altarraum nicht so gut wie
irgend maoglich vorbereitet hétten, wére der Ausgang leicht ein
anderer gewesen! Ein halbes Dutzend Kleriker und Magier, von
einer Handvoll Baaz unterstutzt, hatte uns Anfanger ohne die
Schutzzauber Kals wohl mit Halte- und Schlafzaubern erledigt —
so aber versagten die meisten Spriiche der Gegner, und wir konn-
ten die Oberhand behalten. Danach heilten wir unsere Verletzun-
gen in dem sicheren Raum im Siidosten. Die weiteren Kampfe im
Tempel waren wesentlich einfacher. Bevor wir jedoch in die Kata-
komben im Norden eindrangen, kehrten wir zum Stitzpunkt zu-
riick, um neu erworbene Féhigkeiten in der ,,Hall of Training* zu
festigen.

In den Katakomben waren wir froh, tiber die zusétzlichen Fertig-
keiten zu verfiigen — trafen wir doch fast an jeder Ecke auf feindli-
che Kéampfer und Magier, teils auch Kleriker, zuweilen zusammen
mit Zombies und sogar einem Trupp Draconier. Eine Gruppe
konnten wir Uberraschen und erbeuteten dabei eine Karte von
Gargath, die uns spater sehr gute Dienste leistete. Als wir schon
umkehren wollten, um an einem sicheren Platz auszuruhen, fanden
wir eine Schatzkammer! Der dort gefundene ,,Wand of Ice Storm*“
hat uns spater in einigen Ublen Situationen aus der Patsche gehol-
fen. AulRerdem war dieser Raum recht einfach zu verteidigen, so
dafl wir uns dort ausgiebig ausruhten. Nach einem weiteren Kampf
gegen Magier, Draconier und einige Soldner, die sich hinter einer
Illusion verborgen gehalten hatten, starkten wir uns ebenfalls hier
und untersuchten den erbeuteten ,,Cloak of Protection +1*. Die
Gegner in den Katakomben flohen anschlielend vor uns, und
wenn sie versuchten, uns aufzuhalten, waren das keine schweren
Gefechte: Selbst .die zwei weillen Drachen, die sich kurz vor dem
Ausgang der Hohlen auf uns stirzten, Gberwanden wir rasch und
die Uiberlebenden Hobgoblins ergaben sich.

Willkommen in Jelek

Zurick beim Stutzpunkt gab man uns den Auftrag, den ,,Outpost*
zwischen Gargath und Jelek zu unterrichten und dann den Turm
von Gargath zu untersuchen. Wir vervollstdndigten unser Training
und brachen auf, wobei wir Gber Jelek reisten. Auch Jelek lag
unter einem bdsen EinfluR, die Stadt wurde von Banden be-
herrscht, die einem mysteridsen ,,Sir Lebaum* unterstanden.
Gleich am Tor wurde unserer Gruppe ein Begleiter zugeteilt — zum
Gluck trauten wir Skyla nicht! So flhrte er uns geradewegs in eine
Falle, und wenn wir uns nicht, von Derf gewarnt, auf einen Kampf

vorbereitet hatten, wéren uns die Gegner wohl viel geféhrlicher

geworden. Die meisten von ihnen konnten zaubern! Unterstiitzt

von der Diebin Mysellia, die uns gefolgt war und sich anschloB,
besiegten wir Elfen-Kleriker, Rogues, Magier und eine Handvoll
Krieger.

Die Ristungen dieser Gegner waren den unseren teils Uberlegen —
wir verstérkten uns entsprechend. Mysellia informierte uns tber
einen sicheren Platz zum Rasten im Nordosten, denn im ganzen
Gebiet mufiten wir mit Angriffen &hnlicher Gruppen wie in dem
Hinterhalt rechnen. Die Herberge Jeleks war nicht sicher, wurde
sie doch auch von dem Gesindel um Skyla kontrolliert. Wir erkun-
deten, gut ausgeruht, den Friedhof — wahre Heerscharen von Unto-
ten stellten sich uns entgegen! Aber dem ,, Turn“-Zauber Sirrions
und unseren Waffen konnten sie nicht widerstehen. Im Nordwes-
ten des Friedhofes griffen uns drei schwarze Drachen an! Das
Geb&ude dahinter wurde von einer Horde Untoter bewacht, bei
denen wir reiche Beute fanden: Juwelen, einen ,,Scroll of Protecti-
on from Dragon Breath* und einen ,,Wand of Fireballs*.
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I BeiEintreten wirdvon den Wachen Journal # 47 mitgeteilt, d.h. die Gruppe mu8 die
‘Eskorte’ milnehmen. Skyla schlieBtsichan, Journal # 76, et gibf Karte #45 nach (2).
Die Léden bielen ALLES zuca. vierfach liberhdhien Preisen an! Die Innist NICHT
sicher, daherals () eingetragen.

2 Hinterhall, Dieb Mysellia schlieB! sich an, schwererKampf gegen Eiven-Kieriker,
Rogues, Magier (kénnen ALLE zaubern!), Krieger. Mysellia gibt Journal # 59, iber
sicheren Platzim Nordosten. Im ganzen Gebiet zuféliige Angriffe von feinden wie
in(2).

3 Relativsicherer Ortzum Raslen.

4 Verbiindeter von Mysellia, bringt Gruppe nach (4a), ist sicher.

5 AlterTotengréiber, Journal #28, erzéihlf von SirLebaum’s ‘Office’

é 'Office’ des ‘Death Knights', Journal # 7 1. Auf dem Friedhofkann man beliebig
viele Untote (am Bestenmit 'Turn’) erledigen. Wichligistwohinur...

7 Hierwéichsi eine silberne Rose. Drei schwarze Drachen greifenan!

8 Reichlich Untote. Beute: Juwelen, ‘Scroll of Protection from Dragon Breath’, ‘Periapt
Proof vs. Poison’, ‘Wand of Fireballs’. Oben im NW Jelek verlassen. Danachim
Outpost (nach NE) Nachricht: Gehtnach Gargath. Versucht, die Drachenlanze zu
entdecken. Wirhaben dorf einen Verbiindelen

Zurick im ,,Outpost” verbesserten wir unser Training und erhiel-
ten den Auftrag, nach Gargath zu gehen und zu versuchen, die
Drachenlanze zu entdecken, die dort versteckt sein sollte. Ein
Verbiindeter wiirde uns unterstiitzen. Gargath war von Draconiern
Uberrannt worden, und an den Wachen am Tor — Menschen und
Elfen, einige Baaz dabei — kamen wir ohne Kampf nur vorbei,
indem Derf sie bluffte und uns als Handler ausgab. Spater mufiten
wir mit Gruppen von Wachen mehrere Gefechte austragen — die
»Elvish Rogues* haben wir dabei bevorzugt angegriffen, die kon-
nen ndmlich zaubern, und wenn sich einer von uns nach einem




,»Charm Person“-Spell auf deren Seite geschlagen hétte, waren wir
doch in arge Bedréangnis geraten. Gleich hinter dem Tor kam ein
Mann auf uns zu, gab sich zu erkennen und riet uns, einen Um-
hang anzunehmen, um den Stadtwachen nicht dauernd aufzufallen.
Wir erkundeten Gargath und stiirmten die Kaserne der Wachen,
dann das Quartier der Offiziere. Dort erbeutetet wir eine ,,Plate
Mail +1“, ,,Handschuhe fiir Ogre-Kréfte* und eine Karte des Tur-
mes von Gargath. Die Stadtmauer rdumten wir ebenfalls von Geg-
nern, konnten sogar die Wachen im Raum uberm Tor besiegen —
danach kamen bei jedem Kampf am Tor wenigstens keine Steine
mehr von oben. Beseitigen konnten wir die Wachpatrouillen je-
doch nicht. Wir drangen daher in den Turm von Gargath ein, der
von geheimen Durchgéngen regelrecht durchzogen war. Draconier
beim Tor und einige Kleriker mit Zombies und Riesenschlangen
versuchten vergebens, uns aufzuhalten. Als wir die geheime Tir in
den inneren Turm entdeckt hatten, muten wir uns durch eine
grolere Abteilung Draconier kdmpfen. Wir haben uns danach noch
einmal vor der Stadt ausgeruht, ehe wir uns mit den weiteren
Gruppen von Wachen, Draconiern und ,,Elvish Rogues* angelegt
haben.

Schauer im Tower

Im inneren Turm besiegten wir die Torwachen und konnten dann
die Kaserne der Wachsoldaten einnehmen. Dort war es auch még-
lich, relativ gefahrlos zu rasten — von diesem Punkt aus haben wir
das Untergeschof erkundet.

4) Garga'h Zum Turm von Gargath
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Die Tiren bzw. Treppen x, y und z teleportieren jeweils!

1 Wachen, mankann sie bluffen, wenn man sich als Handler ausgibt. Bei den Wa-
chen ‘Elvish Rogues’ bevorzugl angreifen, die kénnen zaubem, und wenn sich
einerder eigenen Leute nach einem ‘Charm Person'-Spell aufderen Seite schlagt,
wird’s eng!

2 EinMann kommi auf Gruppe zu, gibl sich zu erkennen (# 48). Wenn man mitihm
gehtnach (2a), Journal #26. ‘Hooded Cloak’ annehmen, sonsi gibt's dauvernd Zoff
mitden Stadtwachen!

3 Soldaten kampieren hier, kann manangreifen.

4 Hiersitzen die Offiziere. Angreifen! Beute Plate Mail+ 1 und ‘Handschuhe fiir

Ogre-Kréfte'. Karte (#23) mit Eingang zum Turm.

Wenn man durch die Dz-Tiiren in der Mauer geht, komm{man zum Raum dberm
Tor. Da solite man aufrdumen, denn sonst gibt's beijedem Durchgang durchs Tor
nach Kampftnoch Steine von oben.

Draconier bewachendas Tor

KierikermitZombies und Riesenschlangen. Schatzl

Wenn mandie geheime Tirenideckt, kommen Draconians raus.

Wachen und Baaz-Draconier

0 Reichlich Wachen: K&mpfer, Elvish Rogues (Vorsicht! Magier!), Baak und Kapaks.
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5) Turmvon Gargath (vgl. Journal 72, dort nahezu korrekf)
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Nach Betreten von Gargath aus greifen Wachen an.

Kaserne. Nach Sieg dberca. 10 Kédmpfer, Magier, Klerikersicher.

Ein Magier, mehrere KGmpfer.

Ké&mpfer, die Beute auffeilen. Schalz, Edelsteine & Mnzen.

Ubungsraum: Kéimpfer, zweiMagier, zweiKleriker.

Deririihere Castellan ist hier, Journal #36 iber Geheimraum (12)
Gefangener, weistauf (6) hin (Joumal #42)

Reichiich Untote, ein Kleriker.

Kédmpfer, beim Wiirfeln. Angreifen (Schatzl) Danach ‘Rest’ sicher.

Kapaks bewachen die Tdrim Siiden. Angreifen!

Bdser Altar, zweiMagier, zwei Kleriker, Draconier und Krieger. Beute: zwel
Magier-Schriffrollen (eine weiB, eine rof).,

12 GeheimerRaum, sicher. Long Sword+ 1 und VERFLUCHTES 2-Hand-Schwert
13 Draconier+KGmpfter+Kleriker. Myrtani flieht Wendeltreppe hoch.

14 Draconier vorder Wendelfreppe. Angreifen, hinterher!

Im 9. und 10. Stockwerk je 5 bis 6 Draconians.

Im 11. Stockwerk flieht Myrtani mit der Drachenlanze auf einem

roten Drachen, drel schwarze Drachen greifen an.

= B B B - S
=S

Im ‘Outpost’ W von Gargath danach: Truppen des Bdsen haben das Grab von Sir Dar-
gaard entdeckt (NWvom Oulpost, Wvon Gargath), Journal #18.

Die weiteren Kampfe in diesem GeschoB gegen Krieger und einige
Magier waren jedoch nicht schwer, da wir auf solche Gefechte
vorbereitet waren. Im néchsten GeschoR fanden wir in einem Ker-
ker den friheren Kastellan, er erzahlte uns von einem geheimen
Raum im sechsten Stockwerk, in dem die Drachenlanze versteckt
sein sollte. Hier trafen wir nur auf einige kleinere Patrouillen der
Feinde. Im Stockwerk dariiber konnten wir einen bdsen Kleriker
tberwinden, der einen Haufen Untoter anflihrte. Im dritten Stock-
werk boten uns einige Soldaten an, mit ihnen zu wirfeln. Derf
warf einen Blick auf ihre Wiirfel und rief: ,,Die sind falsch“! Die
Spieler griffen zu den Waffen. Der Raum, in dem diese Leute ohne
Stérung gespielt hatten, erwies sich nach dem Kampf auch geeig-
net zu einer Ruhepause. Im Siidwesten dieses Geschosses bewach-
ten einige Kapaks eine Tur — dahinter lag ein bdser Altar, an dem
wir zwei Magier, zwei Kleriker, Draconier und Krieger stellten.




Darauf drangen wir unbehelligt bis zu dem geheimen Raum im
sechsten Stock vor, von dem der Kastellan gesprochen hatte. Die
Drachenlanze war jedoch nicht mehr da, nur zwei Schwerter —
davon erwies sich das Zwei-Hand-Schwert als verflucht, und Sirri-
on mufte Sir Longsword mit ,,Remove Curse* davon befreien.
Doch der Raum war geeignet, unsere Zauberkrafte mit einer aus-
giebigen Rast wieder aufzufrischen.

Im gleichen Stockwerk trafen wir dann am FuB einer Wendeltrep-
pe auf Myrtani, der triumphierend die Drachenlanze zeigte und
seine Flucht von Draconiern, Kdmpfern und Klerikern decken lieR3.
Wir setzten nach und tberwanden in den héheren Etagen kleine
Trupps von Draconiern, die uns nicht aufhalten konnten. Im elften
Stockwerk jedoch floh Myrtani mit der Drachenlanze auf einem
roten Drachen durch die Luft, und drei schwarze Drachen griffen
uns an. Nach diesem Kampf war unser Auftrag in Gargath beendet
und wir kehrten zum Stiitzpunkt zurick.

Grabschander!

Dort informierte man uns, daf Truppen des Bosen das Grab des
Ritters Sir Dargaard entdeckt hatten, das im Nordwesten des
Stltzpunktes lage.

Um wertvolle Waffen nicht in die Hande der Gegner fallen zu
lassen, sollten wir die Plinderung verhindern.

Wir fanden die Grabstatte und versuchten, ins Innere der Anlage,
zum eigentlichen Grab, zu gelangen. Dahin lieR8 uns ein Geist erst
durch, nachdem wir einige Tests bestanden hatten; Tests der Ehre,
des Gehorsams und der Kampfkraft — dabei standen wir plétzlich
vier untoten Drachen gegeniiber! Da wir im gesamten Gebiet nicht
rasten konnten, haben wir aufRerhalb unsere Krafte wieder aufge-
frischt. Beim ,,Test des Gehorsams* fanden wir reichliche Schatze,
durften aber nichts anriihren — besonders Derf fiel das sehr schwer.
Zum Geist von Sir Dargaard wurden wir schlieBlich vorgelassen,
da Sir Strongsword bei uns war. Fiir unseren Kampf gegen die
Draconier erhielt unser Ritter eine ,,Plate Mail* der solamischen
Ritter, ein magisches Schwert mit vernichtender Wirkung gegen
Reptilien und einen Gurtel fur Riesenkrafte. Diese Objekte konn-
ten wir auch sehr gut gebrauchen — griffen uns doch beim Weg
nach drauRen Draconier an! Die zwei Bozaks hinderten wir mit
Pfeilen am Zaubern, und einige Baaz und Kapaks fielen durch
unsere Feuerbélle. Im Stiitzpunkt erhielten wir danach die Nach-
richt, daB ein Kurier abgefangen worden war und daf die M&g-
lichkeit bestand, einer Gruppe von Ogern gegen eine Verschwo-
rung der Draconier beizustehen.

6) Grab von SirDargaard (NWvom Outpost 2)
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Imgesamten Gebietist'Rest’ nichtmdglich (Wermdchte schon in einem Grab ausru-
hen...?). (12) IGBterstdurch, wenn Tests ok.

I DerGeisteinesRilters teilt mit 'TestderEhre' hatbegonnen.
2 ‘'Waswerdelihropfern?' ‘Alle drei'aniworten.

3 Test, das ‘long Sword+5' nehmen, das der Geistanbietef.
4

Das Bild eines Mannes erscheint, der von wilden Hunden bedrédngt wird. Dem das
Schwert geben, Test (‘ofhonor’) bestanden.

Testdes Gehorsams. Nichts mitnehmen! Tiiren 50 bis 5d aber 6ffnen.
Testder Kampfkraft (nicht ganz einfach)!
Skelett-Ritter lassen Decke einstiirzen und greifen an.

Mongbats und Ratten und TausendfiBler, angreifen!

o @ N O O

Vieruntote Drachen (a40 HP), mit Magic Missile und Feuer zu schaffen, immun
gegen Blitze und Kéilte!

10 TestderFurchi. Ritterdurch drei ‘Ringe von Feuer' gehen iassen.
11 Ringe von Feuer. Schwere Verletzungen, 1 1c HEILT alles wieder.
12 Geister-Rilter, I&iBtnurdurch, wenn Tesls besfanden.

13 Fragen an Ritter (mu einerin der Gruppe sein).

14 GeistvonSirDargaard, Schalz: 6 mal Solamnic Plate Mail, ein Long Sword+2
(+4 gegen Reptilien), Giirtel flir Riesenkrdffe (211).

15 Beim Weg nachdrauBen greifen Draconieran! 2 Bozaks, 4 Kapaks.

Im Outpost Nachricht: wirhaben Kurier abgefangen, Journal #62. Man solite den
Ogern helfen, damitwird der Endkamptin Kernen WESENTLICH einfacher!

Meuchelmérder

Die Oger fanden wir in einem Landgut genau im Osten von Gar-
gath. Nahe des Eingangs trafen wir auf einen einzelnen Oger, den
friheren Berater des Hauptlings Gravnak. Er erzahlte uns von
einem Mordplan und zeigte uns das Geheimzeichen der Meuchel-
mdrder. Daher erkundeten wir das gesamte Geldnde, um Beweise
flr die Verschworung Morogs, des neuen Ratgebers von Gravnak,
zu finden. Das gelang uns, und wir konnten auch die Verschwdorer
entscheidend schwdchen. Im Norden besiegten wir nach schwerem
Kampf eine grofRe Abteilung Draconier, dabei hatten wir zum
ersten Mal mit einem Aurak zu tun. Diese Monster werden, wenn
man sie zum ersten Mal niederschlégt, zu Berserkern, und wenn
man sie noch einmal schwer trifft, verwandeln sie sich in einen




Energieball, der nicht verletzt werden kann, aber angreift und
schlieBlich explodiert. Wirklich ible Gegner! Wir haben uns vor
dem Zusammentreffen mit Gravnak in der zentralen Halle im
Quartier der Draconier ausgeruht. Dort traten wir mutig auf und
warnten ihn vor einem Attentat — da griffen die Ubriggebliebenen
Verschworer an! Aber das waren nur noch Oger, die vergebens auf
die Unterstlitzung ihrer Draconier-Freunde warteten. Wir begleite-
ten Gravnak und schmiedeten den Plan, gegen den gemeinsamen
Feind Myrtani zusammenzuhalten.

7) Ogre-Basis (3 Einheiten E von Gargath)
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1 EinzelnerQgre, hat Vorschlag (annehmen). Gibt Journal #24, aber Mordplan, teilf
Geheimzeichen der Meuchelmdrder mit. Im Gebiet Ogres NICHT angreifen
{Patroullien, Wachen), begriiBen!

Wachen (nach GruB) ‘Die anderen sindim Norden versammelf’,

Morog’s Schiafzimmer. Unter dem Bett Miinzen mit Abbiid Myrtanis.

6 Ogres, Verschwdrer. Kampf, Beweise werdengefunden.

Frauen, mitihnen reden. Haben Angst, da Mérder im Gebiel sind.

Skiaven, die reiBaus nehmen.

Kaserne. GriiBen - der Sergeant fiistertvon Verschwdrung.

Einzelner Ogre, der die Assassinen weiterim Norden verrat...

Hier liegen ein dulzend tote Ogres, wohl Gravnaks Leibgarde.

Ogre-Verschwdrer, angreifen

noch mehr Verschwérer. ) )

Hierlauermn Draconians! Ein Aurak, 5 Sivak, 6 Kapak, 2 Bozak, 6 Baoz. Mit ‘Feuverball

elc. rangehen. Achtung auf Aurak und Sivak, die zaubern! Aurak, wenn getdtef,

wird zum Feuerball, der nicht verletzt werden kann. Weg davon! Explodiert schlief-
lich. Nach Kampf hier ‘Rest’ ok. Wenn man die Burschen nicht vorher beseitigf,
mischen sie nachher bei (13) mit! _

13 Versammiung derOgres. Gravnak begriiBen, ihm Uber Verschwérung berichten.
Kampt, etwa 50% der Ogres auf eigener Seite. Kommiman von oben, sind die
Gegnerunten. Dann Gravnak begleiten.

14 Gravnak's Arbeitszimmer, Plan, gegen den gemeinsamen Feind Myrtani
vorzugehen. Journal # 32. Dann fihrterdie Gruppe ausLager.

g:avoeo\ab-u‘hun

Auf nach Suden

Zuriick im Stutzpunkt trug uns der Kommandant auf, beim ,,Out-
post“ im Siiden nach dem Rechten zu sehen, da sich ein Kurier
dorthin nicht mehr gemeldet hatte. Wir erreichten den stdlichen
Stlitzpunkt ohne Probleme, wurden dort aber nicht wie tblich
eingelassen, sondern unter Bewachung zum Kommandanten ge-
fahrt. Beim Gesprach mit ihm kam uns ein schrecklicher Verdacht,
und wir beschlossen, den ,,Outpost” ganz unauffallig zu erkunden.
In der Herberge konnten wir einen der echten Wachsoldaten tref-
fen — der Stlitzpunkt war von Draconiern Giberrannt worden, die
nach auBen den Eindruck gaben, alles sei in Ordnung! Wir stellten
uns in einer dunklen Gasse einer isolierten Patrouille in den Weg —
der Anfihrer war ein Sivak! In den Geb&uden im Norden konnten
wir etwa zehn Draconier besiegen, die die Kinder der gefangenen
Wachsoldaten als Geiseln hielten. Danach versuchten wir, zur
geheimen Tur auf der Riickseite des Gefangnisses durchzukom-

men. Aber Wachen, mit einem Sivak als Anfiihrer, gaben Alarm.
Wir kédmpften uns zu dem Gefangnis der Wachsoldaten durch, und
da ihre Kinder schon frei waren, rdumten die mit dem Rest der
falschen Wachen auf. Beim ,,Kommandant“ horchten wir erst — er
war ein Sivak! Die Kédmpfer, Magier und Kleriker bei ihm konnten
ihn nicht lange verteidigen. Einer von ihnen rannte nach Norden,
um ,,Jadefang* zu warnen, das war nicht zu verhindern. Gut vorbe-
reitet stirmten wir ihm nach — und standen ,,Jadefang* gegenuber,
einem griinen Drachen, dazu reichlich Draconier und Kémpfer.
Mit diesem Kampf war aber der Stutzpunkt befreit.

8) Sudlicher ‘Oulpost’
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1 Die Gruppe wirdzum Kommandanien gefiihrt, Journal #12. Als auf den vermiBten

Kurierangesprochen wird, eigenartige Antworl ...

Finerderechten Wachsoldaten gibt sich zuerkennen (Journal #87), Posten wurde

von Draconiern Uberrannf! Gibt Korte (#13)

Isolierte Partoullie; Anfihrerist ein Sivak!

als Geiseln bewachte Kinder dergefangenen Wachsoldaten, efwa 10 Draconier.

o Offiziersquartier, 4b fiir Drocs, de fiir Soidaten

Wachen, Anfiihrer ist @in Sivak, gibt Alarm

Noch mehr Wachen (haben "Plate Mail’)

Die echten Wachsoldaten werden befreit, und dadie Kinder schon frei sind,

réiumen die mit dem Restder falschen Wachen auf.

(Erst horchen! Gib! Enfahrungspunkte!) ‘Kommandant’ist ein Sivak! Kampfer,

Magier, Kleriker. Einerrennfnach Norden, ‘Jadefang’zuwarnen...

9 ‘Jadefang'isteingriner Drache, Draconier und K&mpfer. Drache, erzéhlt Journal
#22. Nach Kampt Stiitzpunkt befreit, Beute ein '‘Mace of Disruption’. Echte Wachen
kommen, Journal #4.

Nt BRA W L)
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Entfiihrung

Im Stutzpunkt bei Gargath erwartete uns eine schlimme Nachricht:
Sir Karl war von Draconiern entfiihrt worden! Maya, eine Elfen-
Frau und Freundin von Sir Karl, vermutete, daB die Feinde ihn
nach Neraka verschleppt hatten, und sie fiihrte uns dorthin — zu
einer Basis der Draconier. Als uns die ersten dieser Monster gege-
niiberstanden, kampfte Maya an unserer Seite — in ihrer wahren
Gestalt als silberner Drache! Alle Metall-Drachen stehen auf der
Seite des Guten, und mit Mayas Hilfe konnten wir die Basis der
Draconier vollstdndig ausheben. Aus dem Tor zu den Verliesen
wankte uns Sir Karl entgegen, der seine Wachen Gberwunden, aber
tédliche Verletzungen davongetragen hatte. Er trug uns auf, die
anderen Gefangenen zu befreien, und starb — Maya verliel uns und
brachte seine Uberreste in Sicherheit. Wir beschlossen, den letzten
Worten Sir Karls zu folgen und die Verliese zu stiirmen.




Im ,,Dungeon” stieRen wir immer wieder auf Draconier-Patrouillen
mit zauberkundigen Bozaks dabei. Im Nordwesten konnten wir
mehrere Gefangene vor der Folter retten, kamen aber auch einige
Male zu spét. In einem Saal im Stidwesten stellten wir den Aufse-
her des Geféangnisses, der fur diese Bestialitaten verantwortlich
war — kein leichter Kampf, standen ihm doch mehrere Magier und
acht Krieger zur Seite, und er selbst war durch eine ausgezeichnete
Ristung geschiitzt! Wir erbeuteten ein ,,Shield +2*, ,,Plate Mail
+1* und einen Schutzring, dazu ein ,,Long Sword +1*“. Sudlich der
Halle stirzten sich zwei Griine Drachen auf uns, wie gut hatten wir
da schon eine Drachenlanze einsetzen kdnnen! Aber unserer Ma-
gie und unseren Schwertern konnten sie auch nicht widerstehen.
Weiter im Westen entdeckten wir einen Ausgang, aber wir muf3ten
ja noch die Gefangenen befreien.

9) Neraka - oberirdischerTeil

11

1 Hierkommidie Gruppean, wenn sie Mayafolgt.

2 Eingang zurgeheimen Basis der Draconier. Kampfmit4 Draconiein, Maya kdmpft
mit - inwahrer Gesfalf als silberner Drache!

3 Draconier (meist Bozaks dabei, Zauberer!)

4 GroBerTisch, mit Papieren (Journal #77)

5 Antihrerder Draconierund Draconier-Wachen

6 Mobats (Riesen-Flederméuse)

7 Riesige Tausen(iiBer

8 SirKarl, tédlich verlefzt, wankt ous dem Zugang zum Verlies! Er weistdaraut hin, da8
Sklaven befreitwerden milssen (#49), und stirbt. Maya veridst die Gruppe mit

seinerLeiche. Jetzt erstim Verlies unten aufrdumen!

¢ EingangnachNeraka vonlandher. Zutéllige Angriffe von Monstern und
Draconier-Patroullien, stets mindestens zwei Bozaks dabei.

10 Draconier-Patroullien andiesen Orten, mehrfach

11 Mobats, Ratten und gelegentiich auch TousendfiBer.
12 Schild ‘Freiheitisthinter dieser Tr'

13 Unddalauerteingriner Drache!

Né&chste Mission: Findet Sir Lebaum. Wirmarschieren nach Sanction.

Die fanden wir im Osten des Verlieses, dort muf3ten wir noch
einige Draconier-Wachtruppen iberwinden. Caramon stiel kurz zu
uns, er befreite die Gefangenen im Nordosten, und wir 6ffneten die
Verliese im Stidosten. Teilweise lauerten da noch Draconier auf
uns! Die befreiten Menschen fiihrten wir anschlieBend zum westli-
chen Ausgang, wie Caramon uns aufgetragen héatte, um eine Ver-
folgung zu erschweren.

Nach einer Rast im Gelénde erkundeten wir daraufhin den Rest
des oberirdischen Neraka — doch bis auf Draconier-Patrouillen und
einen Griinen Drachen, der auf entflohene Gefangene lauerte, war
dort nichts zu finden. Wir kehrten zum Stutzpunkt zuriick und
trainierten.

10) Verlies unter Neraka Bach, Meinka- (8)
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Hier liegen Wéichter, von SirKarl besiegt

Myrtanis Krieger greifen an (zufélligim Gebiet), mif Bozaks

Gefangener mit Mobats, Wachen (angreifen, Gefangenen befreien!)

Gefangener mil TausendfiiBern, Wachen (angreifen!)

Mobats, gelegentiich Ratten und TausendfiiBlis

Gefangener, Raften, Wachen (angreifen!)

Juwelen liegen herum. Aber Decke stiirzt einl TausendfiBer kommen.

Der‘Chef’ des Geféingnisses, zwei Magier und achiKrieger. Beute: Long Sword+1,

Shield+2, Ring of Protection+1, Magie-Rolle. Brief mil Journal #60.

9 Hierlauernzweigriine Drachen/!

10 Ausgang, abererstnehmen, wenn Gefangene befreit(11-13)

11 Draconier-Wachen

12 Caramon befreit Gefangene, Journal#74, iréigt der Gruppe auf, die weifteren
Gefangenen im Siiden zu befreien, dann den Ausgang bei (10) zunehmen.

13 Gefangene, die befreif werden missen.

14 Wennalle befreitund Gruppe hierrausgeht, Effahrungs-Bonus.

L - R A

Sanktionen gegen Sanction

Die solamischen Ritter hatten beschlossen, nach Sanction zu zie-
hen, um dort die Draconier und mit ihnen verbiindeten Séldner zu
schlagen. Wir sollten Sanction vorher erkunden. Sanction machte
einen recht normalen Eindruck, waren doch die ,,Hall of Training*,
die Herberge und sogar ein Magie-Laden (mit ,,Arrows +1“!) ge-
Offnet. Auf der StralRe versuchte doch ein Dieb, uns zu bestehlen —
Derf erkannte seine Absicht. Wir fragten ihn aus und hérten von
einer Gruppe von Feinden irgendwo im Sudosten von Sanction.
Diese Gegner fanden wir — im nérdlichen Zimmer der Herberge,
ein Magier und eine Handvoll K&mpfer. Danach drangen wir in die
Diebesgilde ein und fanden in der Schatzkammer reiche Beute.
Auf einige kleinere Scharmutzel mit Minotauren lieen wir uns




ein, weil wir noch etwas Erfahrung fur weiteres Training brauch-
ten. (Mit ,,Parlay”, ,,Nice“ anreden kann man das vermeiden.)
Dabei sahen wir, dal eine Frau von einer Gruppe solcher Monster
gefangen wurde. Wir stiirmten hinterher und konnten im hinteren
Teil eines Lagerhauses die Frau befreien — die dann vor unseren
Augen verschwand und uns unsichtbar anwies, sie auf dem sudli-
chen Dock zu treffen! Dort gab sie sich als Kundschafterin von
Laurana in Palathas zu erkennen und uberreichte uns ein Amulett,
mit dem wir den geheimen Eingang zum ,,Tempel von Huerzyd*
finden und Kontakt mit dem Schattenvolk aufnehmen konnten.
Und richtig, in einem verlassenen Lagerhaus im Zentrum von
Sanction tat sich ein geheimer Durchgang auf!

11) Sanction, oberirdischer Teil
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1 Diebversucht, Gruppe zu bestehlen. Zur Rede gestelll, erzGhitervon einem
Hauptquartier der Bosenim Sddosten.

2 Inderinn zundchst 'Ihrkénntiberallrasten, nurnichlim Zimmer ganzim Norden'.

Dortsteckt ein Magier und einige K&mpfer. Spdterganze Herberge ok.

Diebesgilde. EvenfuellKampfhier!

Schatz derDiebe: Bracers AC4, Necklace of Missiles. Im Gebiet Mercenaries

(mit 'Back Off’ kann man Kampfvermeiden), Minotaur-Palroullien (Parlay, Nice),

esseidenn, man braucht Effahrungspunkte firdie ‘Hall of Training'".

Magie-Laden mit Arrows+ 1, Wands of Magic Missiles, Heiltréinken.

Eine Frau wird von Minolauren ins Geb&iude gezogen

Minotaur-Haufen

Frau wird befreif, machtsich miteinem Ring unsichtbar und irigt der Gruppe auf,

sie amsddlichen Dock zu freffen.

8 Frauist von Laurana gesandt, um Sanction zu erkunden. Journal #88 und #19, gibt
Gruppe Amulelf, um durch geheimen Eingang zum Tempelvon Huerzyd zu finden
und mitdem Schafttenvolk Kontaktaufzunehmen.

? GeheimerEingang zum Tempe! (Amulettvon (8) notwendig).

10 Ankunfisteld vom Teleporter (4) im Tempel von Huerzyd

L

“JD-U!!

Das Schattenvolk

Im Tempel von Huerzyd konnten wir im Staub des Bodens frische
Spuren von Draconiern sehen — immer wieder stielen wir auf
Patrouillen, aber diese Monster waren hier auch noch nicht lange,
so dal® wir mehrere Schétze finden konnten. Dazu brauchten wir
aber einige Anldufe, denn zwei Turen stdlich des zentralen Tem-
pelraums teleportierten zuriick nach Sanction! Wir haben dort die
Herberge, den Magie-Laden und die Trainingshalle besucht und
den Tempel weiter erkundet. Im Nordwesten zeigten sich schliel3-

lich Schattenleute, nachdem wir einen Trupp Draconier besiegt
hatten, und wiesen uns an, durch eine geheime Tir im Norden zur
Versammlung ihres Volkes zu gehen. Dort wurde uns Hilfe zuge-
sagt und der Weg durch Héhlen zu den ,,Dungeons von Duerg-
hast“ gezeigt. Auf diesem Weg lag eine Seitenhdhle, die zum Ras-
ten sicher war. Bei einer Begegnung mit einer schattenhaften Pra-
senz — wohl einem Fuhrer des Schattenvolkes — erhielten wir eine
Karte Uber das Versteck der Drachenlanze und eine Warnung vor
Sir Lebaum, dem ,,Death Knight*, dazu einige wertvolle Waffen.
Die gelegentlichen Mobats in den Héhlen konnten uns nicht hin-
dern zu den ,,.Dungeons* vorzudringen.

12) Tempel von Huerzyd und Héhien der Schatfenleute
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~ WX y.zsindleleportierende Torbdgen, jeweils w nach w natirlich.
Eingang zum Tempelvon Sanction her (in Lagerhalle)
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2 BeiSuche'Schatz: WeiSe und Rote Magie-Schiiftrolle. Zuféilige Angriffe von
Draconier-Patroullien im Gebiel!

3 Draconier, die eine Falle bauen
4 ‘Turen'teleportieren nach Sanclion, (10). Von Sliden geschlossen.

5 BeiderSiatue von Paladine bringt 'Suche’ einen Schatzl Long Sword+ 1, Rote
Magie-Schriftrolle.

6 Eineschattenhofte Préisenz versucht, Gruppe nach Osten zu weisen

7 Schatz, durch Falle gesichert. Wenn nicht zu entschdrfen, ruhig zuschnappen
lassen! Rechtharmios. Zwei Rote Magie-Rollen.

8 ‘Suche’liefertSchalz, ‘Banded Mail+ ', WeilBe Magie-Rolle.

9 Draconier, hinterlassen Brief #37. Schaftenleule erscheinen, weisen Gruppe auf
geheime Tirim Norden hin.

10 RatdesSchattenvolkes, AbenteurersollennachSiiden und Westen gehen, auf
Mobats (zuféillig!) in den Héhlen achfen.

-

Hierkannman sicheraustuhen.

12 Eine Présenz gibtder Giuppe Information iiberden Ort der Drachenlanze (#63),
warnt vor dem ‘Death Knight'. Schalzl Short Bow+ 1 (wahrscheinlich zulallig), zwel
WeiBe Magie-Rollen.

13 Zuden DungeonsvonDuerghast.




Die Drachenlanze

Wir betraten dort ausgedehnte Verliese, in denen ein (iberlebender
Gefangener, halb wahnsinnig vor Furcht, uns vor Sir Lebaum
warnte. Stdlich davon konnten wir das widerwartige Werk von
Folterern stoppen. Wir kdmpften uns nach Siiden durch und er-
kannten bald das Gebiet auf der Karte vom Versteck der Drachen-
lanze. Diese wunderbare Waffe wurde von einer Draconier-Truppe
bewacht, die uns aber dank unserer guten VVorbereitung nicht ge-
fahrlich werden konnte. Die Schatzkammer war einfach gegen
Angriffe zu halten, wir rasteten ausgiebig und untersuchten unsere
weiteren Beutestiicke — darunter waren ein hochgradig schiitzender
Umhang und ein Schutzring fir zwei Ristungsklassen! Frisch
gestarkt drangen wir tiefer in die Verliese ein und fanden im Sud-
westen einen magischen Durchgang zum Gelande im Nordwesten.

13) Die Verliese von Duerghast

- — 5

LR S —
D | | ]— _l.'l D 1n
D
|

11

D+D-D4 D -

I
.Jl\j

———f}
o
13 o - L
D |
a L1 D
| D 5

! |
nz w | 3] D
L S _.J_n_.i — L —

w magische Tirenan Sidwand zuriick zu den Docks von Sanction

Durchgang von/zu den Héhlen von Huerzyd

Schmulziger Gefangener, stammelf etwas von 'Sir Lebaum'

Draconier und Menschen foltern einen Gefangenen (‘Retten'l)

In geheimem Raum warntSchatten: Skyla bereitet sich zum Kampf!

Kampferaul dem Weg nach Norden

Draconier bewachen die Drachenlanzel Zusdiziich: Cloak of Protection+2, Ring of

Protection+2. Sicherzum Rasten.

7+ Draconierbewachenden Durchgang

8 KampfmitSkylaundKriegerm, Magiem. Seine Order: Journal #61

8a Magische Gegensténde: Plate Mail+ 1, Shield+2, Long Sword+3, Mace +2, Sicher
zum Rasten.

9 Kampfer, Draconier und Priester; Manuskript, Journal #29

10 Einervon Silberdrachen. Zwei blaue Drachen greifen an,

11 Unfote in Arena, werden durch Blitze von oben belebt

12 Sirlebaum, ‘Death Knight', iiber 100HP, zaubert, schidgt mitZweihandschwert+2
umsich. Am besten vom Dieb pet‘Backstab' erledigen! 'Enlarge’/'Bless'/ Prayer’,
evll. ‘Haste' vorbereiten.

13 Die Boten von Sirlebaum flilichten hierher. Blauer Drachen greiff an, Boten steigen
aul rofe Drachen. Draconier greifen an, Luftschiachtzwischen gufen und bésen
Drachen. Goldener Drache nimmi Gruppe zur Verfolgung mit. Sollte das zur ‘Rast’
nulzen. In Luft schlie8t sich Tasslehotf Burfoot an, Gruppe landetinmagisch
tiegenderBurg, imHot.

o AW N -

Zwar wartete eine Abteilung von Draconiern schon auf uns, aber
sie konnten uns nicht widerstehen. Kurz darauf horten wir die
schon aus Jelek wohlbekannte Stimme von Skyla! Wir bereiteten
uns auf einen harten Kampf vor und konnten diesen Helfer Sir
Lebaums, zusammen mit Magiern und Kriegern, schlie3lich tber-
winden. Nicht auszudenken, wenn die magischen Waffen im

Raum hinter dieser Bande von den Feinden gegen uns eingesetzt
worden waren! Kal schwang fortan ein ,,Mace +2“, Derf nahm das
,Long Sword +3* an sich. Der Raum mit den Waffen war eben-
falls sicher zum Rasten (was wir auch dringend brauchten!).

Gut ausgeruht erkundeten wir das Gebiet und konnten noch einmal
eine Gruppe von Kampfern, Draconiern und bdsen Priestern schla-
gen. Stdlich der Arena bewachten zwei Blaue Drachen die Eier
von Silberdrachen.

Sir Lebaum

Mit der Drachenlanze tétete Sir Strongsword eines der Ungeheuer,
wir anderen kdmpften das zweite nieder — so konnten wir verhin-
dern, daR die Draconier neue Sivaks aus den Eiern zogen. Nach
den Warnungen vor dem ,,Death Knight“ starkten wir uns noch
einmal, bevor wir auf die Suche nach diesem Monster gingen. Er
verriet sich durch die magischen Blitze, die aus dem Obergeschof3
der Arena kamen und die dort in Haufen herumliegenden Toten
belebten, um eine untote Armee gegen das Heer der Ritter aufzu-
bauen! Ein grauenvoller Anblick. Wir bereiteten uns auf einen
bdsen Kampf vor, stirmten die Treppen am Eingang der Arena
hinauf und standen Sir Lebaum gegeniber! Welch ein Gegner; mit
finsteren Zauberkraften, tiber 100 Hit-Punkten und gepanzert wie
ein Ritter. Sir Strongsword und Tristan konnten ihn nur verwun-
den, da sprang Derf ihn von hinten an und erledigte ihn durch
einen ,,Backstab“-Angriff mit dem neuen Langschwert. Die untote
Armee zerfiel zu Staub! Die Boten von Sir Lebaum an Myrtani
fluchteten auf den Vorplatz — dort griffen uns Blaue Drachen an!
Daher konnten die Boten auf Roten Drachen fliichten. Weitere
Draconier versuchten, uns zurtickzuhalten, und in der Luft begann
eine Schlacht zwischen guten und bésen Drachen. Ein Goldener
Drache nahm uns zur Verfolgung mit. Diese Gelegenheit nutzten
wir zu einer Rast. Dabei trafen wir auf den Kender Tasslehoff
Burfoot, mit dem zusammen wir im Hof einer magisch fliegenden
Burg der Feinde landeten.

Fliegende Burgen

Tasslehoff kannte Festungen dieser Art und riet uns, den Eingang
zum Hauptgebédude im Nordosten zu suchen. Gelegentliche Trupps
von Bozaks, Kapaks und Sivaks versuchten uns aufzuhalten —
vergebens. Auch die K&mpfer und Magier, die uns im siebenten
Stockwerk vor dem Steuer des ,,Wind-Kapitans* zurtickzuhalten
versuchten, besiegten wir rasch. Tas machte sich mit einem magi-
schen Trank so groR, daB er die Steuerung bedienen konnte, und
lenkte das wundersame Gefahrt in die Richtung von Kernen, zum
Hauptquartier von Myrtani. Jetzt nutzten wir die Chance fiir eine
Rast — sollte es doch fur lange Zeit die letzte Gelegenheit dazu
sein! Geweckt wurden wir durch Draconier und Rote Drachen, die
ebenfalls die Macht der Drachenlanze zu splren bekamen. Bei
diesem Gefecht stiel3 unsere fliegende Burg mit einer anderen
zusammen, die Turmspitze brach und wir stiirzten in den Hof der
fremden Festung, nur leicht verletzt — da mussen die Gotter ihre
Hénde (ber uns gehalten haben! Im Nordosten des Hofplatzes
fanden wir hier den Eingang zu den unterirdischen Geschossen
und konnten in den Katakomben sogar noch einen gréf3eren Schatz
finden. Eine Gruppe feindlicher Soldaten, die auf ihren Abtrans-
port durch Drachen aus der ebenfalls abstiirzenden Burg warteten,
Uberwanden wir und nahmen ihnen die Uniformen ab. So konnten




wir, auf dem Riicken von Roten Drachen, wohlbehalten in Kernen
landen. Auf dem Landweg hatten wir schon einmal versucht, dort-
hin vorzudringen, aber in der Nahe von Kernen waren wir auf
wahre Horden von Drachen und Draconiern gestoRen, so daB wir
umkehrten. Jetzt aber standen wir direkt vor dem Hauptquartier
von Myrtani!

14) Fliegende Burg, zwischen Sanction undKernen
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1 Folgtman Tas nach Norden, kommiman hierim Burghof an und muB sich mit
Dracsherumschlagen.

Aufgang zum Hauptturm (7 Stockwerke)

Ké&mpter und Magier greifenan, Tas kann ‘Windcaptains Chamber’ bedienen.
Lelzte Chance zur Rastvor Ketnen Il Zwei Rote Drachen und Draconier greifen
nach der Rastan, die fiegende Burg kollidiert mil einer anderen, und das Ober-
geschoB des Turms landef (unsant) bei (4) im Hol der anderen Burg. Zufdllige
Angriffe von Draconiern UND DRACHEN. Bei (5) inden Keller gehen!
Draconier-Wachen, kénnen dbetrascht werden.

Schatzraum der Burg, Schatze zuféllig.

Kriegerin Uniform warten darauf, ausgefiogen zu werden. Angreifen und Unifor-
mennehmen! KenderundZwerge (wenn dabei) werden als Gefongene
ausgegeben.

Gruppe wirdvon rolen Drachenins Zenirum von Kernen geflogen. Kernenist NICHT
aufdem Landweg zu erreichen, beliebig viele Kémpfe mif bis zu 10 Drachenund
Horden von Draconiern davor!

~

Kernige Kampfe in Kernen

Sir Strongsword riet uns, nicht blindlings in die Festung dieses
Monstrums hineinzustiirmen, sondern erst Kernen zu erkunden,
um eventuelle Schwéchen des Gegners auszunutzen. Das war ein
guter Plan, konnten wir so doch Abteilungen von Draconiern ein-
zeln schlagen und durch einige kluge Aktionen Zwietracht bei den
Feinden sden. So trafen wir auf Gravnak und seine Oger, die ein-
willigten, mit uns gemeinsam Myrtani anzugreifen. Ein sehr alter
Drache, der von seiner Jugend als Wachter der Kronjuwelen phan-
tasierte, wurde von Derf klug flir unsere Zwecke eingesetzt. Der
Zwerg fand in einem verlassenen Bauwerk eine Krone aus Talmi-

Juwelen, und als wir die zu dem Drachen brachten, ergriff er sie
und stiirmte auf die Torwachen los! Fast konnte uns das alte Mons-
ter leid tun. So war der Kampf beim Tor zu Myrtanis Burg sehr
einfach, Vorher hatten wir noch bei einer Versammlung der Men-
schen, die Myrtani dienten, zur Rebellion gegen die Draconier
geraten und in einer Trainingshalle unsere Fahigkeiten vervoll-
kommnet. Unsere Oger-Freunde hielten die Stellung am Tor, und
wir konnten unsere Verletzungen aus mehreren Begegnungen mit
Draconier-Wachen auskurieren. Gegen explodierende Auraks
schiitzt ndmlich keine Ristung!

15) Kernen, Endkampfgegen Myriani
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Hierlandet der Drachen mitder Gruppe. Erstalles erkunden! Zufdilige Angritfe
von Draconier-Partoullien. Achtung, Auraks!

Kaserne mit Draconliern. Angreffen!

Alter Drachen, fantasiert von 'Kronjuwelen’.

Ogres, willigen ein, gemeinsam Myrfanionzugreifen.

Krone ausnachgemachlen Juwelen. Mitnehmen fiir (8)!

Menschen beraten, gegen Myrtani zurebellieren. Dazuraten!

Gravnak, versprichl Hilfe.

Dem Drachen die Krone geben! Derlegi sich mit den Wachen (9) an!
Torwachen. Nurnoch 2Bozak, ein Sivak, ein roler Drachen. Ogressicherndie
Posttion, 'Rest’ méglich.

Myrianis persdnliche Garde greift an, ein Aurak dabel. Erfedigen, alle umnéchste
Ecke laufen. Aurak explodiert zwischen den Ogres. Auch hier halten die Ogres die
Stellung!

Weitere Kontingente von Myrtanis Leibwache

Gravnak kommtnicht weiler, Journal #79, Magischer Wéchter. Mittel gegen ihn
muB manin Bibliothek (13) finden undin 13a zubereiten.

Dieb muB SchioB eines alten Buches Sffnen, 13alabor.

Schatz Myrtanis. Die Ogres kdmpfen dariiber, helfen nicht weiter.

Tirnach Norden is! blockiert, anderen Weg zu Myrtanisuchen.

Menschenals Leibwdchter

Myrionis Diachenmeisterund ‘Schiler': 5 rote Drachen. Mit ‘Haste' und Dragon-
lance/Long Sword+4 gegen Replilien zu schaffen. Gutvorbereiten! Tas weist
Pgssagenach (18)

Myrtani, ein Aurak, und4 Bozaks undreichlich Sivaks. Beule ein ‘Ring of Protec-
tion+3'. Tassiehoff heilt Gruppe mit Potions, dann welter oufDach (19), Tas welB
schonwie.

Endkampfgegen drei RIESIGE rote Drachen, mit denen die Boten Myrtanis zu
fliehen versuchen. Dann groBes ‘Finale’.

-

G NS RN

Showdown

Zusammen mit Gravnaks Ogern drangen wir dann in die Burg ein,
waobei wir immer wieder gegen Abteilungen der persénlichen
Garde Myrtanis kdmpfen muften. Dabei entwickelten wir gegen
die Auraks die Taktik, daf wir nach ihrer zweiten Transformation
in eine Energieséaule von ihnen fort, am besten um eine Ecke, lie-
fen und somit ohne schwere Verletzungen davonkamen. Vor den
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Raumen Myrtanis sicherte ein magischer Wéchter den Durchgang
— gegen dieses uralte Wesen gab es aber einen Schutz, iber den
wir uns in der Biicherei der Burg informierten und ihn im Labor
daneben herstellten — immer wieder bedrangt von Myrtanis Leib-
garde. Als wir an dem Waéchter vorbei waren, hatte Myrtani seine
Tur verbarrikadiert — wir suchten einen anderen Weg und trafen
auf Myrtanis Drachenmeister und dessen ,,Schiler”, funf Rote
Drachen! Da wir uns ausgiebig auf den Kampf gegen Myrtani
vorbereitet hatten, konnten wir jedoch auch hier gewinnen und im
Suden eine Passage zu den Geméchern Myrtanis finden. In einem
schweren Kampf tberwanden wir schlieRlich diesen Aurak, den
auch der Rest seiner Leibgarde nicht mehr schitzen konnte, und
erbeuteten einen ,,Ring of Protection +3*“. Tasslehoff starkte uns
mit einigen Heiltranken, die er im Labor ,,gefunden” hatte, und wir
verfolgten Myrtanis Boten an die Armee der Draconier. Die durf-
ten nicht entkommen, um die Ritter bei Sanction nicht in eine Falle
laufen zu lassen! Tasslehoff fiihrte uns aufs Dach des Palastes, und
wir erschlugen in einem schweren Kampf drei groRe Rote Dra-
chen, mit denen die Boten zu fliehen versuchten. Damit war die
Gefahr durch die Draconier wieder fir einige Zeit abgewendet.
Doch wer weil3, was diese kaltdugigen Monster wieder aushecken!

Unsere Gruppe jedenfalls wird zusammenbleiben und General
Lauralantalasa weiter zum Kampf gegen das Bdse zur Verfligung
stehen.

In Verehrung

Garin

Das Spiel UNBEDINGT vor dem Kampf auf dem Dach abspei-
chern! Die eintreffenden hehren Ritter Solamias nehmen der
Gruppe namlich einige der besten magischen Objekte ab (Dra-
chenlanze, Ring of Protection +3, Cloak of Protection +2). Und
diese Dinge sind bei der Fortsetzung des Role Playing Epic, bei
den Death Knights of Krynn, sehr nitzlich, wenn man sie dabei-
hat!

(Komplettlésung aus dem ASM-Extra 2; Autoren: Hans Jirgen
Waldow und Michael Anton)
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