Legende zu den Karten .

A  Armory (Waffen/Riistung)
B Bootsverleih
Ba 'Bank' (zum aufbewaren von Geld)
F  Falle (HP Abzug)
H ‘Hall of Training'
| Inn’ Ty Taverne (Kampf)
K Kampf (K) 56% Chance auf Kampf
Ms Magieladen (Waffen/Spruchrollen/usw.)
5 'Shop' (Heiliges lWasser/Spiegel usw.)
Seh Schatz./Beute (Wertgegenstinde/Iaffen/us.w.)
T Tempel (Heilung) ;
| —Mauer ] Treppen/ Stufen & 4 Geheimtueren
s Tiren in nur eine x  Startpunkt
1 -+ Tiiren . 4 + Richtung gedffnet & Statuen (sie sind ndig
; unpassierbares =
Geﬁ-.e‘ ¢ T+ Torbdgen um das Spiel zu
[ Wasser '+ nicht passierbare Tiren beenden)

JE#  Jounaleintrag Ni.
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Arena unter Llorkhs
“Statuette of the Horth®

1 Uaalgamon®s Begriifung JE# 37+
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+ T i —

-
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¢ nach den Kdmpfen landet man in

3 nach Kampf ‘Statuette of the Morth',
JE# 45. Die in der Arena entwendeten

~~1 1 Dorfbewohner von Utheraal

t nach Kampf JE#36
3 nach Kampf JE#49

Loscht man das Leuchtturmlicht im

kleinen nordlichen Raum, so

verzogert man die Ankunft des
‘Zhentil' Schiffs, welches die Statue

abholen soll (siehe auch Trisk).

In Loudwater lauert eine
Hauptgruppe von Vaalgamon®s
"Zhentil'-Kdmpfern. Nach

JE# 48

Trisk/"Kraken" HQ

1 K und 5ch ‘Shield +1'
¢ Karte JE# 39

[ed],

3 'Zhentarim’ Schiff JE# 41

() nach Kampf ‘Statuette of the
llest’. Man fingt die Wachen
ab die, die Statue zum Schiff
transportieren sollten. Hat man |
Alarm qusqgelost befindet sich =
die Statue an einer anderen ]
Stelle des Komplexes. Hat man
da: Leuchtturmlicht auf Utheraal

geldscht, kommt das Schiff 1,2 Stunde spiter an und
man hat mehr Zeit im ‘Kraken' HQ aufzurdumen. Der
Alorm wird ausgeldst wenn man vor einem Kampf
flisht oder den Haupteingang benutzt. UerldBt man Trisk
mit der Statue landet man in Neverwinter.

erfolgreichern Kampf schliept sich

ein Kdmpfer der Gruppe an, der
sich jedoch spiiter als Uerrtiter

entpuppt (trotzdem in die Gruppe

aufnehmen).

3% Kampf mit verschiedenen
Monstern

der Zelle bei 'y', nachdem der

Halb-Ork Muthtui einem geholfen
hat aus der Zelle auszubrechen
befreit man auch ihn, JE# 43 und

nimmt ihn in die Party auf

Statuen erhdlt man auch zurick, falls
man sich jedoch zuviel Zeit gelassen
hat, hat Uaalgaron die anderen
Statuen an ihren friheren Ot zurlick-
gebracht und man muf nocheinmal den
‘Hosttower' und Trisk aufsuchen um sie

wiederz ubekommen.

Llorkh
1 Gedenkblumen JE# 42
2 versteckte Zwerge JE# 46 K D'_"— hu
'Ju' H'- Pt 1—-

In den Tavernen in Llorkh Sffnet a T EF ]
sich beim verlassen eine Falltiic I _j-‘l &
und man landet in einer Arena, die LT 2 T
sich unter Llorkh befindet (weiteres "-:,F"
dazu, siehe ndchste Karte). A L]

l:..

|;..

P

1 Ceptienne  JE# 34

() nach Kampf mit
Ceptienne erhdlt
man die 'Statuette
of the South’. Es ist die letzte der vier Statuen
die ndtig sind um das Spiel zu beenden. Nun
kann man sich iiber Sundabar auf den leg nach
Ascore machen, um Vaalgamon vernichtend zu
schlagen.
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Die folgenden Inseln sind nur iiber ein

Boot von Luskan oder
Zu erreichen.

einer anderen Insel

Tuern/Meteoritenerz
J T

NN

A,

E

.l _J_Flr

4K

IH i L1

ﬂ,{"’Hn:pH :

a A A +
S EEE g

= Rir

1 Konig Threlked lronfist von Tuemn
JE# 38

¢ nach Kampf mit Piraten Topferin
JE# 44

3 Kestutis, ehemaliger Ritter JE# 47,
iibergibt der Gruppe die Gletscher-
Ristung C'Armor of the Glacier’),
diese Riistung halbieit Schaden
durch Feuer

I nordlichen Teil der Stadt
kommt es zu Kdmpfen mit
‘Morthmen',

Luskan

('Margoyles'/*Stone  Golems”).

Die Stadt Luskan wird von Piraten
beherrscht. Die Piraten haben sich ver-

anfiihrer zu entrichten. Man kann gute
magische Waffen erbeuten.

1 Hier ist der Eingang zum ‘Hosttower'
(siche Extra-Karte).

I alten Teil der Stadt kommt es zu
hdufigen Kdmpfen mit ‘Margoyles’ und
FluBtrollen ('Scrags®).

| VerldBt man Luskan mit der im

Sundabar

'Hosttower' erbeuteten Statue, wird man

beim verlassen der Stadt von Piraten an-

gegriffen.

1 alter Dieb mit Brief JE# 39

1 2 Brunnen, magiescher Mund  JE# 57

Angebot nicht annehmen, Karmpf mit
‘Stone Golem'

Sundabar ist die letzte Station vor
Ascore, es ist die letzte Modglichkeit

1 zu trainieren und sich auszuriisten.

sammelt um ihre Geschenke dem Piraten-

In das Krakenversteck in Sub-Yartar
kommt man, wenn man Yartar ver-
ldisst und im Besitz vom 'Ring of
Rewversal' ist.

1 nach Kampf
¢ 'Sch’, ‘Dagger +1'

Um Sub-Yartar zu verlassen Treppen

S des Raumes benutzen. Die Treppen
geben jedoch nach und man landet im
Becken in der Mitte von Sub-Yartar

und mup im Kasser gegen
Riesentintenfizche ('Giant Squids’)
kiimpfen. Magie die auf Feuer basiert
('Burning Hands'/'Fireball' 7us.u) versagt.

1 schuldiger Einwohner

¢ Prinzessin Joegerda, ihv
Later gibt der Gruppe ein
Schild+1 ('Shield+1) und
erzihlt JE# 53

4 nach Kampf gegen Feuerriesen (Fire Giants")
erhilt man das Meteoritenerz, mit welchemn
man in Neverwinter ein magiesches Schuwert
schrieden kann. Digses Schwert besitzt
einen besonderen Zauber gegen ‘Steinwesen’

Bei der iberfahrt

wird das Schiff von einem riesigen ‘Kraken'
angeqriffen und man erleidet Schiffbruch (diese
Situation ist nicht zu umgehen). Man landet auf
Utheraal, einer der ‘Purple Rocks'-Inseln (siehe

niichste Karte).

1 Lord Nasher, Stadtfiihrer
von Meverwinter  JE# 17

In den Giirten von Mewer-
winter kommt es zu zufil-

ligen Kdmpfen (je 3/Garten).

Der Iagieladen im Siiden
von Neverwinter kann aus
Meateoritenerz ('meteorite
ore”) ein magisches Lang-
schuwert schmieden (fiir
weitere Informationen iber
das Erz, siehe quch Tuern).

JE# 53/'Longsword+e’

JE# N

Sub-Yartar/Krakenverst

Gundbarg

1K"_'Ewﬁﬁ

nach Tuern oder Mewerwinter

Neverwinter
E ME

(K) |(K)
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In ganz Sub-Yatar kommt es
zu Kidmpfen mit Krakenspionen.
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Secomber”Amanitas Hosttower ~Statuette of

1 Schild mit Wamung JE# 43 the East

2 In diesern Haus wohnt p
Amanitas mit seinem Leib- '
wiichter Erek. Amanitas gibt
Tips zum weiteren Spielver-

lauf (Statuen/ete.).

Tt

j 01':8 {;ﬁ/A :““ﬁhn'
IT, lAl, . N . b
A IAT 4l 31+ 174474

trotzdem in die ‘Party’ aufnehmen.

Everiand 1 Karte, die einen Teil des 'Hosttower
:H: TS K 1 Ratsmitglied JE# 12 Dungeon' zeigt JE# 19
—HHH K ®) s | 2 nach Kampf Amanitas JE# 29, ¢ nach Kampf NPC Brinshaar befreien,
y H [ | er lbereicht der Gruppe die ‘Card Magier. Brinzhaar ist ein Uerriiter,
||

of Counting’, mit welcher man zu
allen Tresorrdumen der ‘Bank'
Zugang hat, als wiiren sie ein
Raum (Tresordume gibt es in
Yartar/Neverwinter /Silverymoaon,
sie sind in den Karten mit einem
'Ba’ gekennzeichnet)

Man erhilt von Amanitas auch

L [ 2 g é é um das Spiel zu beenden.

"Statuette of the East’, die erste der vier Statuen die
notig sind urn das Spiel zu beenden. Die Statue wird
von Magiern, Kdmpfern und ‘Manticores’ bewacht.
Nach dem Kampf verschwindet Brinshaar, um nach
verlassen des ‘Hosttowers' mit Uersetzerbestien
('Displacer Beasts') anzugreifen.

~
anananas B [aa

den 'Ring of Reversal’, er ist notig

Im ‘Hosttower" kommt es zu zufilligen Kdampfen mit
Skelettkriegern ('Skeletal Warriors), welchen mit

Die Geheimtiir im 5iiden von
Everlund ist nur westlich zu
passieren, also nur von dem
Raum aus in dem Amanitas

gefangen gehalten wird. wurde.

Port Llast/Geisterschiff
‘Gallant Prince’

Im Norden, dem alten Teil der
Stadt Everlund kommt es zu
Auseinandersetzungen mit Untoten.
Die (K)*s bedeuten, daf es zu
zufilligen Kimpfen kommt.

1 Hafenmeister von Port Llast
2 Passwort: 'KAS'
3 nach Kampf Steinstatue JE# 23

JE 13

In den StraBen von Port Llast kann es
zu Kidmpfen mit 'Stirges’ kommen.,
Auf der ‘Gallant Prince' kommt es zu
zufiilligen Kdmpfen mit Untoten (die

‘Tuin' aber leicht beizukommen ist.

friihere Besatzung). fiscore/Endkampf

1 Magier JE# 56, kan man an- [5_‘5 I l FTE
T - gieifen mu man aber nicht gl gl gl
a T ? 'Spiegel-Karte' von Ascore
t JE# 61 (spiegelverkehrt M)
diese beiden Karten {3 ‘Spiegel-Karte' JE# 58 [

ab Punkt 5 benutzen]|d ‘Spiegel-Karte' JEH# 1 i

=
L
"

=1

Tka—— 2| K]
IMann die abschlieBend=n Kdmpfe T — T
(nach 5) beginnen mujs man das Hu: + 1t |
Kamnpffeld in eine Richtung Tkl I H I
verlassen um weiterz ukommen. :
Manchmal ist auch die Flucht 1 FRAR
eines Charakters vorzuziehen, 1 l i

dn so die ganze Gruppe weiterkommt. Man sollte sich
immer norddstlich halten ¢man kann auch die beiden
Karten benutzen : JE# 58 + JE# 1, auch diese Karten
sind spiegelverkehet W), bis man auf den ‘Alten Platz’
vaon Ascore bift. Dann erscheint durch einen Zauber
Amanitas Cleider nur zur Hilfte’ 1) und gibt die
Anweisungen um den Plan von Vaalgamon zu vereiteln.
Hat man alles iberstanden kann man sich in aller Ruhe
den Abspann 'reinziehen’. Es ist wiedereinmal geschafft,
die 'Forgotten Realms' sind gerettet ..
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