Gateway to

Die Blatter die man hiermit in die
Finger bekommt, erzdhlen von ei-
nem der zahlreiche Kampfe an der
»Savage Frontier«. Die wackere Par-
ty kampft dort gegen die Truppen

von Malte Geuting

ir wachen in Yartar

(Verbindungsstadt zwi-

schen Osten und We-

sten) auf. Zuerst wis-
sen wir nicht, was passiert ist,
doch nach einer Weile kehrt
die Erinnerung zurlck. Diebe
hatten uns gestern Abend bei
der Feier etwas Schlafpulver
ins Essen geschuttet und uns
ausgeraubt als wir schliefen.
Nur die Kleider und etwas
Geld haben sie uns gelassen.
Wir verfluchen uns flir solch
eine Dummbheit, aber das
bringt uns auch nicht unsere
gestohlenen Sachen zurlick.
Meine finf Freunde und ich
verlassen das Inn in Richtung
Waffenhandler. Nach kurzer
Zeit sind wir wieder voll ein-
satzbereit. Das letzte Geld ist
aber nun aufgebraucht, und
wir durchstébern die Stadt in
der Hoffnung auf neue Auftra-
ge, welche den Geldbeutel
wieder aufbessern sollen. An
einem alten Hauserblock se-
hen wir, wie ein Mann von
Dieben Uberfallen wird. End-
lich gibt's flir uns mal wieder
was zu tun. Wahrend meine
Kameraden den Mann aus
der Gefahrenzone schleppen,
bekampfe ich die vier Wiir-
mer. Kurz darauf ist der
Kampf zu meinen Gunsten
entschieden. Der gerettete
heiBt Krevish, er erzahlt uns,
daB sein Meister noch unbe-
dingt kampferfahrene Helden
braucht, die vor keiner Gefahr
zurlickschrecken. Wir treffen
Krevishs Auftraggeber in ei-
nem Versteck. Dieser teilt uns
mit, daB in Mesme ein ge-
meingefahrlicher Dieb herum-
lauft, welcher die Stadt unsi-
cher macht. Diesem sollen wir
seine Lebenszeit verkiirzen.
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Mit Freude nehmen wir den
Auftrag an.

Auftrag 1

Als wir Mesme betreten, le-
sen wir auf einem Blatt, daB
es fur jeden erschlagenen
Troll 100 Goldstlicke Beloh-
nung géabe. Daraufhin bege-
ben wir uns sofort zum Troll-
viertel. Nach einigen Minuten
sind die Trolle niedergemet-
zelt. Nun begeben wir uns in
die »City Hall«, um die ver-
sprochene Belohnung einzu-
sacken. Jack Sinclair, unser
Dieb, findet im Haus neben
der »City Hall« eine Geheim-
tlr. Nichts wie rein! In einem
groBen Raum entdecken wir
den gesuchten Dieb. Meine
Hiebe verletzen ihn so sehr,
daB er stirbt. Kara, unsere
Klerikerin, schnellt vor, um ein
Papier zu retten, welches der
Dieb noch mit seinem letzten
Atemzug angezlndet hat.

des
mon.

Nun  lassen
wir die Gefan-
genen im Ne-
benraum frei.
Auf dem Papier
steht etwas (ber
ein Treffen in Sil-
verymoon, einer
Stadt im Trolland.
Also  reisen  wir
nach Silverymoon,
um das Treffen die-
ser Bosewichter zu
verhindern.

Auftrag 2

Wir betreten die Stadt und
wollen auf dem schnellsten
Wege zum lokalen Inn, um
uns die auf der Reise zugezo-
genen Verletzungen auszuku-
rieren. Doch es kommt alles
anders. Jack Sinclair findet
mal wieder eine Geheimtur.
Von dort aus gelangen wir in
einen groBen Raum. Leider
sind die hier Wache stehen-
den Trolle nicht so freundlich.
Nach kurzem Kampf gelan-
gen wir in den Nebenraum.
Hier finden wir den Helfer des
Magiers Amanitas. Dieser er-
zahlt uns, daB sein Meister
entfihrt und nach Everlund
geschafft wurde. Er will, daB
wir so schnell wie mdglich
nach Everlund aufbrechen, da
Amanitas etwas (ber die
grofBen Bodsen weil3, ist er
doch ihr méchtigster Gegner.
Wir bleiben aber noch und
warten das Treffen der Trolle
ab. Beim Waffenschmied be-
kommen wir dann einige In-

L

Bosewichts Vaalga-

formatio-
nen Uber Everlund. Er
gehdéhrt zum Bosen, aber wir
machen uns dies zunutze.

Auftrag 3

In Everlund machen wir uns
auf die Suche nach Amanitas.
Wir finden ihn nach einigen
Tagen in einem Haus. Dort
entdecken wir eine Geheim-
tir, die von Owlbears be-
wacht wird. Sie fihrt in einen
langen Gang. Wir schleichen
umher und finden Amanitas in
einem groBen Raum gefes-
selt und geknebelt. Wir befrei-
en ihn und er erzahlt uns sei-
ne Geschichte. Wir héren ge-
spannt zu., Zum SchluB3 sagt
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er uns, daB die Ba-
sis der Kraken wahr-
scheinlich in Yartar
ist und, dai die bo-
sen Zhentarims ver-
suchen, mit Hilfe der
vier Statuetten eine
Bricke durch
die unpassier-
bare Wiste zu
legen. Wir miis-
sen die vier Sta-
tuetten finden
und nach Ascore
bringen, bevor
dies  Vaalgamon
der Flhrer der
Zhentarims tun kann. Amani-
tas, er gibt uns den »Ring of
Reserval« und erzahlt weiter,
daB dieser Ring Uber die vier
Statuetten gelegt werden
muf3, damit die Zhentarims
zerstort werden. Aber das
muf3 auf der Pyramide in As-
core geschehen. Er gibt uns
noch eine Scheckkarte, mit
der wir sage und schreibe 38
000 Platinminzen auf jeder
Bank abheben kénnen. Dann
verabschiedet sich Amanitas
von uns. Er sagt noch, daB
wir ihn immer in Secomber
besuchen kénnen. Wir verlas-
sen Evelund in Richtung Yart-
ar, um den Kraken mal so
richtig auf die Finger zu klop-
fen.

Auftray 4

Wir durchsuchen Yartar,
kénnen aber nichts finden,
was darauf hinweist, daB sich
hier die Basis der Kraken be-
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Die Party trifft auf
in den Abenteuern
an der Savage
Frontier auf zahl-
reiche Freunde
und Feinde. Es
ist also Vor-
sicht geboten,
denn so man-
cher Gefahrie
von Vaalga-
mon lauert
heim-
tiickisch.

findet. Also verlassen wir
Yartar in Richtung Secomber.
Wir wollen uns Rat bei Ama-
nitas holen. In Secomber ist
das Stadttor versperrt. Wir
werden so urplétzlich ange-
griffen, daB wir keine Abwehr-
moglichkeit haben. Die Kra-
ken schleifen uns in ein ge-
heimes Versteck unter Yartar.
Wir werden in ein Gefangnis
gesperrt und Vaalgamon
macht sich Gber uns lustig. Er
will uns bis zum Ende unserer
Tage hier in diesem Geféang-
nis verrotten lassen. Doch Fi-
re Bird, unser Paladin, hat da-
zu keine Lust und sucht das
Gefangnis Schritt fur Schritt
ab. Und tatsachlich, er findet
im Liftungsschacht einen He-
bel, mit dessen Hilfe sich die
Tur offnen 1aBt. Vorsichtig
schleichen wir durch die Rau-
me und finden in den dunkel-
sten Winkeln einige magische
Gegenstande. Dann kommen
wir an eine bewachte Tur, er-

gen die Wachen
und betreten den Raum. Es
ist das Zimmer des Kraken-
kommandanten. Er jagt seine
Leibgarde auf uns, doch auch
die kann ihn nicht mehr ret-
ten. Eine Wendeltreppe flhrt
zu einem groBen Wasser-
behdlter. Wir steigen nach
oben und sehen, daB eine
Bricke Uber den Behalter
fihrt. Doch plétzlich gibt die
Bricke nach, und wir stiirzen
ins Wasser. Leider sind wir
hier nicht allein. Finf groBe
Squids haben sich in den
Kopf gesetzt, uns zu verspei-
sen. Die Giganten greifen so
verbissen an, daB wir sie nur
mit  Muihe zurlickschlagen
konnen, da im Wasser keine
Zauberspriche wirken. Er-
schopft steige ich mit meinen
Kameraden an der anderen
Seite aus dem Wasser, und
wir sind wieder in Yartar.

Auftrag 5

In Secomber angekommen,
besuchen wir unseren alten
Freund Amanitas, der uns
nach Luskan schickt, weil er
dort die Statuette des Ostens
vermutet. In Luskan begeben
wir uns sofort ins Inn, denn
auf dem Weg hierher, muBten
wir furchtbare Kampfe beste-
hen. Nachdem wir unsere
Verletzungen verbunden ha-
ben, stébern wir in der Stadt
herum. In einigen Hausern

gibt es

magi-
sche Ge-
genstéande,
" die wir ger-
'/ ne  mitneh-
men. Plotzlich

"/ stehen wir vor
'/ dem monstrosen
/" Turm des Magiers,

in dem Amanitas die

Statuette des Ostens vermu-

tet. Ehrflrchtig betreten wir
ihn. Wir steigen die erste
Treppe hinauf und treffen auf
Owlbears, die uns direkt
attackieren. Jack  Sinclair
lacht sie aus und findet noch
beim Kampfen eine Geheim-
thr. So gelangen wir in einen
Raum, an dem es keinen
Ausgang gibt. Klar, unser Ma-
gier findet aber einen Hebel.
Wir benutzen ihn, und plétz-
lich sind wir in einem kleinen
Raum im Nebenarm des
Turms. In einem grossen
Raum foltern einige Owlbears
einen Magier. Wir erschlagen
sie von hinten und befreien
den Magier, der sich als
Brinshaar zu erkennen gibt.
Nun kdmpfen wir uns Raum
fir Raum weiter, bis wir dem
Magier des Turms Auge in
Auge gegenlberstehen und
ihn bezwingen. Wir erbeuten
die Statueite und wollen den
Turm verlassen. Da stellt sich
uns Brinshaar in den Weg. Er
verhéhnt uns und will die Sta-
tuette. Nach diesem kleinen
Zwischenfall und dem schnel-
len Tod des Magiers verlas-
sen wir Luskan in Richtung
Secomber. Amanitas schickt
uns aber sofort wieder
zurlick, denn auf den »Purple
Rocks« soll sich die Statue
des Westens befinden.

Auftrag 6

Schon wieder nach Luskan!
Wir begeben uns zum Reise-
blro und buchen eine Fahrt
nach Tuern. Dort angekom-
men, wandern wir auch in die
Nordstadt. Im Osten sehen
wir ein groBes SchloB. Wir
betreten es und miissen fest-
stellen, daB es in eine Pira-
tenkirche umgewandelt wor-
den ist. Ein heiBer Kampf ent-
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brennt. SchlieBlich kénnen wir
den Kampf zu unseren Gun-
sten entscheiden.Im Neben-
raum finden wir einen alten
Mann, der uns als Dank flr
seine Rettung eine magische
Rustung schenkt. Jetzt finden
wir noch im Westen zwei Fire
Gigants, die einen »Meteorite
Ore« besitzen. Diesen neh-
men wir mit, denn in Never-
winter soll es einen Waffen-
schmied geben, welcher ein
magisches Schwert daraus
machen kann. Dann treffen
wir in einem Geschaft auf Pi-
raten, die wir ins Jenseits
schicken. Jetzt buchen wir ei-
ne Reise zur Nachbarinsel. In
Gundarlun angekommen, fin-
den wir beim durchstébern ei-
ne Geheimtir. Diese flihrt uns
zu Jagaerda. Krevish unter-
halt sich mit ihr. Sie erzéahlt,
daB sie hier von Piraten fest-
gehalten wird und eine Prin-
zessin ist. Wir bringen sie
zurtick zu ihrem Vater, der sie
schon sehnsichtig erwartet.
Als Dank bekommen wir eine
Belohnung und wichtige Infor-
mationen (ber .die »Purple
Rocks«. Er sagt,daf3 uns ein
Boot von Tuern aus zu den
»Purple  Rocks«  bringen
kann. Also buchen wir wieder
eine Reise nach Tuern. Doch
es kommt alles anders. Das
Schiff sinkt in Minutenschnel-
le da es von riesigen Squids
angegriffen wird. Wir springen
Uber Bord und gelangen nach
drei Tagen auf offener See
endlich an Land. Wir sind auf
Utheraal, der Nachbarinsel
von Trisk. In einem groBen
Haus finden wir den Fuhrer
des Dorfs, der uns die trauri-
ge Geschichte der Menschen
hier auf der Insel erzéhit. Sie
werden von den Kraken auf
der Nachbarinsel zu Geldab-
gaben gezwungen. Koénnen
sie nicht zahlen, werden sie
als Sklaven entfiihrt. Wir er-
fahren auch, daB die Insel
Trisk das Headquater der
Kraken ist. Wir helfen den Be-
wohnern von Utheraal indem
wir den Leuchtturm zerstéren.
In einem Nachbarhaus finden
wir ein Boot mit dem wir nach
Trisk Ubersetzen. Wir ziehen
das Boot aus dem Wasser
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und verstecken es.
Ganz vorsichtig schlei-
chen wir durch die Ba-
sis und gelangen so in
einen groBen Raum.
Sklaven sind hier an der
Arbeit. Aber unsere Augen
haften auf einer riesigen
Perle, die von Krakenwa-
chen geschitzt wird. Es
kommt zu einem morderi-
schen Kampf. Krevish und
Killer sinken verletzt zu Bo-
den. Doch wir kdmpfen wie
die Berserker und gewinnen
schlieBlich die Oberhand. In
der Riesenperle ist die Statu-
ette des Westens versteckt.
Wir behandeln unsere Wun-
den und verlassen dann Trisk
mit unserem Boot nach Ne-
verwinter.

Auftrag 7

Wir begeben uns direkt
zum Waffenschmied und ge-
ben ihm den »Meteorite Ore«,
Er sagt uns, daB wir in drei
Tagen zuriickkommen sollen,

um das
Schwert abzuho-
len. Wir verlassen wir die
Stadt in Richtung Port Llast
und laufen durch’'s Dorf zur
»@Gallant Prince«. Auf dem
Schiff finden wir in einem
Raum einen »Magic Mouthe.
lhm sagen wir »Kas« und wir
dirfen den Raum dahinter

Silvermoon
1 Geheimtuer 5 Verkdufer
2Trolle ‘6 Rduberschatz
3 Eric 7 Ausgang 8
4 Briicke ‘8 Auskunft tiber Amonitas

-

L
betreten. Hier
vernichten wir die Untoten
und die Magiere. Dann ver-
lassen wir Port Llast.

Auftrag 8

Hier sind wir also in Loud-
water. Amanitas schickt uns
nach Llorkh, aber wir mis-
sen, um dorthin zu kommen,
durch Loudwater reisen. Wir
streifen durch die Stadt und
gehen in eine Bar. Diese ver-
lassen wir durch die Osttir.
Auf der Kreuzung treffen wir
auf Feinde, die uns angreifen,
aber ihren Verblundeten noch
zurufen: »Sie kommen durch
die Bar«. Nach der Schlacht
laufen wir zur Brilcke, weil wir
dort die Hauptarmee vermu-
ten. Wir wollen ja keinen
Kampf verpassen. Leider ist
es wirklich eine kleine Armee.
Nach einem endlos erschei-
nenden Kampf ist die Armee
zerschlagen und Vaalgamon
geflohen. Wir velassen Loud-
water nun durch das Osttor
und reisen nach Llorkh. In LI-
orkh betreten wir die lokale
Bar, um etwas zu trinken, Der

Um im Abenteuer gut iber die
Runden zu kommen, stellt
man folgende Party zusam-
men:

Human Fighter

Human Ranger

Human Paladin

Human Rouge

Human Magic User

‘Human Cleric
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Dank
fliegen
sie uns
auf den
héchsten
Berg. Dort
angekommen,
laufen wir in die
Héhle. Wir finden
sofort eine Ge-
/ heimtir, die uns ins
/ Innere des Berges
fihrt. Von dort aus ge-
langen wir an eine Kreu-

7/

/

Raum. Sie verkiindet uns,
daB unsere Lebenszeit sich
dem Ende zuneigt. Es kommt
zu einem fir uns unwirdigen
Kampf. Nun endlich haben wir
alle Statuetten erbeutet und
machen uns auf den Weg
nach Secomber, wo unser al-
ter Freund Amanitas auf uns
wartet. Rishpal verabschiedet
sich von uns, weil er in die-
sem Teil der Realms nicht er-
wuinscht ist.

Auftrag 10

Amanitas sagt uns nun, da
wir alle vier Statuen haben,
mussen wir sofort nach Asco-
re aufbrechen, um Vaalga-
mons Plan zu verhindern. Er
gibt uns noch ein paar Tips
und verabschiedet sich von
uns. Er ruft uns nach, daB
Vaalgamon seine ganze Ar-

Wirt je- . zung und weiter in einen  mee in Ascore sammeln wird,
doch driickt *% Raum,in welchem die Sta- um uns aufzuhalten. Wir la-
einen Hebel, tuelte des Sidens liegt. chen, denn wir kennen ja die-
und wir fallen in ein 3 Doch leider befindet sich sen Feigling noch von Loud-
tiefes Loch. Bald merken ~ auch Ceptienne in diesem water und Llorkh her. »lhr
wir, daB wir in einem langen -
Gang stehen. Wir laufen ihn : o .
entlang und sind plétzlich in MBSIIIB - i f
einer Arena. Vaalgamon lacht : e |
uns aus und berichtet uns, 1 Stadttore 5Gefangpner |
daB wir nur dann unser Leben 2 Geheimtuer Troll ; ‘
behalten dirfen, wenn wir | 3 City Hall nmllverlalgun

drei Kédmpfe bestehen. Wir | 4 Dieb 100 Goldstﬁckeprq?froll

siegen, und er verkiindet uns,
daf3 er uns zwar unser Leben
geschenkt hat, aber nur heu- e =l

te, und lacht. Wir werden in {
eine Zelle gesperrt. »Rishpal«

ey

befreit uns und wir nehmen
ihn in unserer Parly auf. Nun
durchstébern wir die Arena
und lassen die in einer Zelle
gefangenen Oger frei. Aber
wir kommen auch an eine Ge-

LAl =n

heimtir. Nun streifen  wir
durch die Raume und finden
doch tatsdchlich die Statuette
des Nordens. Auch hier ist ei-
ne Geheimtlr, die uns wieder
hinaus in die Stadt fihrt. Nun
verlassen wir Llorkh in Rich-

tung »Star Mounts«.

Auftray 9

Vor den Bergen treffen wir
auf Vogel, die von Riesen-
schlangen angegriffen wer-
den. Wir helfen ihnen, und als
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—f— Tar, nur in Pfeil-' '
/. | richtung offan

| Bogentiir

solltet ihn nicht unterschat-
zen«, flistert er. Wir sind so
gut ausgerlstet, daB wir es
mit jeder Armee aufnehmen
kénnen. Besonders mit der
von Vaalgamon. Amanitas
hofft, daB wir recht behalten
und winscht uns alles Gute.
Also auf nach Ascore! Auf
dem Weg wollen wir noch
Sundabar, eine Verbindungs-
tadt zwischen Ascore und
dem Westen, besuchen. Als
wir gerade ein paar Hauser
durchsuchen, treffen wir auf
einige Hausbesitzer, die uns
Informationen Uber die Stadt
geben. Jetzt wollen wir aber
wirklich nach Ascore und be-
geben uns zum 0Ostlichen Tor.
Doch was ist das? Es scheint,
dafll eine ganze Ettinarmee
an der anderen Seite der
Bricke ist. Wir schleichen uns
an die Armee heran, denn
wenn wir hier Vaalgamons Ar-
mee schlagen, brauchen wir
dies nicht in Ascore zu tun.
Ich ziehe meinen Zweihander
aus der Scheide und will ge-
rade einen Ettin von hinten
erschlagen, als er sich vor
meinen Augen auflost. Kar
lauft vor und lacht: »Alles sind
nur lllusionen«, sagt er. Ich
aber traue dem Frieden nicht
und sehe an einer Kreuzung
einen Springbrunnen. Ich rufe
meine Kameraden, und wir
nahern uns ihm gemeinsam.
Er spricht und will, daB wir die
vier Statuetten in sein Wasser
werfen. Als Ausgleich sollen
wir unzahlbar viele Goldmiin-
zen bekommen. Ich lasse
mich nicht tauschen und
schlage mit dem »Sword of
Stonecutting« auf den Brun-
nen ein. Dieser verwandelt
sich in einen »Stone Golem«
und greift mich an. Aber tod-
lich getroffen sinkt er selbst
zu Boden. Jetzt begeben wir
uns zum nordoéstlichen Tor.
Wir téten den lokalen Fihrer
der bdsen Armeen und ver-
lassen Sundabar. Nun in As-
core angekommen, ruhen wir
uns erstmal aus und schauen
uns dann in der Stadt um.
Beim Durchstébern finden wir
einige Schéatze, aber auch
viele Untote. Durch eine Ge-
heimtir gelangen wir nach
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—— | Mauer

T

Liork

1 Eingang

2 Falle

3 Wachter
4 Medusa s

5 Palast von Lord Geitdarr

6 Burg

7 Tempel

8 Ankunft in der
Arena

9 Geheimtir

| 01 -

|J_EH— —:

[ N

Arena von Liork -
Underground

langem Suchen in einen
Gang, in dem Vaalgamon uns
nun verkiindet, daB unsere
letzte Stunde geschlagen hat.
Wenn wir uns gut hielten,
wirden wir von ihm selbst
vernichtet werden. Das La-
chen vergeht uns schnell, als
wir merken, was Vaalgamon
gemeint hat. Nach den Kamp-
fen kénnen wir uns nicht aus-
ruhen und werden immer
schwécher, aber im Gegen-
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1 Ankunft von der Falle
2 Treffen mit Vaalgamon
3 Geféngnis und Risphal
4 Orges

5 Griffons

6 Geheimtiir -
7 Statue des Nordens

satz dazu werden die Mon-
ster immer starker. Zuerst
rennen wir in Richtung Nordo-
sten, dann Norden, jetzt wie-
der einen langen Bogen nach
Norden. Wir werden immer
schwacher  und missen
schon viel Magie verbrau-
chen, um unsere Gegner fer-
tigzumachen. Vaalgamon
lacht Gber uns und treibt sei-
nen Schabernack. Wenn wir
diesen Feigling in die Finger

] |
] Geheimtiir

kriegen, so schwoéren wir,
werden wir ihn toéten. Nun
rennen wir in Richtung We-
sten, dann sehen wir im Nor-
den eine Tur, die uns zur Py-
ramide fihrt. Vaalgamon ist
rot vor Wut und greift uns mit
seiner Leibgarde an. Er ist ein
sehr starker Gegner (hp=140,
ac=-6, Waffe=Longsword +6).
Wahrend ich mich um Vaal-
gamon kummere, stlrzen
meine Freunde sich auf die
Leibwéchter. Immer wieder
treffe ich Vaalgamon mit ent-
setzlichen Hieben, aber auch
er antwortet mir mit fast ge-
nauso starken Schidgen. Ich
habe endlich einen ebenbiirti-
gen Gegner gefunden. Ohne
Jack Sinclair, der ihm einen
Schwerthieb von hinten ver-
paf3t, hatte ich ihn nicht klein
bekommen. So aber war er
abgelenkt und ich kann ihn
mit  meinem  Zweihander

Wasser

—— Tir, nur in Pfeil-
N\, | richtung offen
\_/  Bogentiir
durchbohren. Nach diesem

furchtbaren Kampf eilen wir
durch die TUr zur Pyramide.
Vaalgamon aber lebt noch
und folgt uns mit seiner Ar-
mee. Die Geister der Pyrami-
de gehen auf ihn los und ma-
chen ihm ein Ende. Die flh-
rerlose Armee umzingelt uns,
aber greift nicht an. Krevish
sagt, daf3 er in Wirklichkeit fiir
Amanitas arbeitet und uns
helfen soll. Wir rennen die Py-
ramide hinauf und setzen alle
vier Statuetten an ihren Platz.
Nun verschwindet eine Wand.
In dieses Zimmer legen wir
den »Ring Of Reserval«, und
die Pyramide fangt an zu
leuchten. |hre Strahlen zer-
storen die feindliche Armee.
Wir haben es geschafft! Asco-
re ist von allem Bésen befreit,
und wir reisen wieder nach
Yartar zurlick, wo wir als Hel-
den gefeiert werden!

Secomber

2 Haus von Amanitas

1 Stadttore

Ascore
1 Stadttor 4 Geheimtiir
2 Untote greifen an 5 kleiner Mann
3 ein Schatz 6 Vaalgamon
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