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INFORMATIONEN FUR DEN APPLE Il UND IBM-KOMPATIBLE COMPUTER

Viele unsersr Spiele lauien auf Agple |l und IBM-kompatible Computer. Die meisten Spiele laufen auf einem Apple Il
GS mit einer Apple Il Modulation.

Falls Sie einen Apple Il GS, einen Apple-ke ilen oder |BM-kompatiblen Computer besiizen, dann emplehien
wir, sich mit unserem Telefonservice in Vertindung zu setzen. Die Nummer ist (408) 737-6810. Das Telefon ist von
Montag bis Freilag zwischen 11 und 17 Uhr Pazifikzeit van unserem Spielberater besetzl, der Sie gem beral. Dort
wird man Ihnen sagen kdnnen, ab ein Spiet, daB Sie kaufen machten, mit lhrem Compuler kompatibet ist. Wenn
ausreichend Angaben zur Verfiigung stehen, um diese Bestimmung vorzunehmen, kdnnen Sie das Spiel kaufen
und die Kompatibilital selbst testen. Sollle es dann tratzdem nicht laufen, dann kénnen Sie das Spiel innerhalb von
14 Tagen nach dem Kauf zusammen mit dem Kassenzettel zurickgeben und erhallen Ihr Geld zurdick, Geben Sie
das Spiel inerhalb van 30 Tagen zunick, dann kdnnen Sie das Spiel gegen ein anderes umtauschen.




Dreihundert Jahre sind seit der grofien
Zerstorung vergangen, als die alten Gétler die
Menschen von Krynn verlassen haben. Ohne
den Beistand der alten Gétter verbreitel
Takhisis, die Gottin der Dunkelheit, von Abyss
aus ilre Macht {iber das ganze Land aus, weckt
teuflische Drachen und schafft Armeen von
Draconians. Sobald ihre Streitkréfte einmal
erfolgreich sind hat sie die Moglichkeit, von
Abyss nach Krynn zu ziehen. Die einzige
Bedrohung fiir die schreckliche Macht der
Konigins, ist das Wiedererstarken des Glaubens
an die alten Gétter und eine Verbiindung der
Widerstdnde gegen die Armeen der
Draconians.

Die ersten Schritte gegen Takhisis sind bereits
unternommen. Die Scheiben von Mishakal
wurden wiedergefunden und Goldmoon wurde
die Erste Wahre Priesterin seit der Zerstdrung.
Bei der Riickkehr von einem erfolgreichen
Angyriff auf Xak Tsaroth werden jedoch
Goldmoon und die anderen Companions of the
Lance (Gefdhrten der Lanze) von einer

Truppe Draconians gefangengenommen.

Als alles verloren scheint, werden die
Gefdhrten bei einem Angriff von Elfen befreii.
Nun miissen die Gefdhrten sich mit freundlich
gesinnten nichtspielenden Charaktere (Non-
playing Characters, NFCs) verbiinden, mit
Horden von Draconians kdmpfen, durch die
Héhlen von Sla-Mori bis zur Festung von Pax
Tharkas schleichen. Dort miissen die
Gefahrten das Schwert ‘Wyrimstayer finden
und die Sklaven befreien, die dort fesigehallen
werden, um die Kréfte des Widerstands zu
binden.

DIE Srruarion

Zu Beginn des Unternehmens ziehen die
Truppen der Draconians vom Norden zum Land
der Elfen von Qualinost, Sie hallen

bereits die alte Festung Pax Tharkas im Siiden,
und nun versuchen die Draconians, die Elfen
von Qualinost zwischen ihren Armeen und der
Bergfestung zu zerreiben.

Die Lander sind vor der Invasion in einem
Chaas versunken, Uber das Land ziehen
zahllose freundliche und bésartige Leuten.
Tapfere Elfen und nomadische Krieger ver-
suchen, die Streitkréfte des Bosen zuriickzu-
drdngen. Unschuldige Opfer flichen vor den
herannahenden Eroberern. Ekelhafte Krealuren

aller Art ziehen einen Vorteil aus dem Chaos
und pliindern die letzten Reste der Zivilisation.

Wahrend der Aufgabe trifft man in der Wildnis
viele andere an. Einige schliefen sich lhrer
Gruppe an: um die Aufgabe zu erfiillen, mugf
man Verbiindete gewinnen. Einige bieten
Gegenslédnde als Hilfe an, einige attackieren
mit Schwert und Klauen. Die einzige
Moglichkeit herauszufinden, wer ein Freund
und wer ein Feind ist, besteht darin, auf ihn
zuzugehen und auf der Hut zu sein. Aber man
kann davon ausgehen, daf jeder der angreift,
ein Verbiindeter der Méchte des Bosen isl.

An vielen Stellen der Reise findet man wichlige
Gegensléiande. Gegenstande werden von
Freunden grofziigig angeboten, aufier von
denen, die gerade vor dem Feind flichen, sich
in verlassenen Stddten versteckt halten oder
streng von den Streitkréften von Takhisis
bewacht werden. Die Gegenstande und die
Verblindeten vorsichtig behandetn, denn sie
sind der Schliissel zur Erfiilllung der Aufgabe.

f %’EED DUNGEONS

Dracons of FLaME (F]ammenspeiende Drachen)
und die gesamte

Legende der DRAGONLANCE®) basieren auf
dem Spiel ADVANCED DUNGEONS &
DRAGONS® von TSR Inc. AD&D® ist weltweil
das beliebteste Rollenspiel. Bei einem
Rollenspiel steuert man einen oder mehrere
Charaktere in einer sich entwickelnden interak-
tiven Geschichte.

Dragons oF Fuani ist ein Action-Spiel, das viele
der interaktiven Elemente eines Rollenspiel
besitzt. Der Computer zeichnet die Schidge,
Verletzungen und die Rettungswiirfe mit den
Wiirfeln auf. Als Spieler kann man sich deshalb
auf das, was latsdchlich sichtbar ist konzentri-
eren aufl den angreifenden Draconian mit
einem Schwert.

Dit DRAGONLARCE® Lrcerog

Die DRAGONLANCE® Legende wurde von dem
Entwurfsteam von TSR zusammengestellt und
von den Kiinstlern von TSR zum Leben erweckl.
Sie erschien in Romanen und Kurzgeschichten,
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS® Rollen-
spielaben-teuern und in Computer-spielen. Bei
Dragons of FLave hal man die Gelegenheil, sich
an dem Auftrag der "‘Companions of The Lance’
(Die Gefahrten der Lanze), an ihren KRampl zur
Rettung von Krynn vor Takhisis, der Konigin
der Finsternis, zu beleiligen.




il MITSPIELENDE FERSONEN

Goupmoonr, TOCHTER DES HAUPTLINGS

waren verheill,

Als Tochter des Hauptlings des Que-Shu Stammes, war ilr Leben von
Geburt an vorbestimmit. Wer immer sie heiraten sollte, witrde Hauptiing
des Stammes werden. Aber niemand wufite, dafs die Goller andere Pldne
hatten. Das erste Anzeichen dafiir. daf8 nichts davon eintreffen sollte,
kam, als sie sich in Riverwind verlieble und nicht in den besten Krieger
der standesgeméfen jungen Manner,

Als Riverwind von seiner Aufgabe zuriickkehrte, aul der seine Eignung fiir
Goldmoon auf die Probe gestelll wurde, begannen sich die Dinge zu
verandern. Der Stab mit dem er zuriickkehrte, hatte Keinerlei magische
Kréfte und ihr Valer verurteilte ihn zum Tode. Die Stammesmitglieder
begannen bereils, ihn zu steinigen, als sich Goldmoon in seine Arme
warf. In diesem Moment erstrahlie der Stab in einem leuchtenden Blau
und sie fanden sich meilenweit vom Dorf entfernt wieder und alle Wunden

Nachdem sie von ihrem Stamm ausgestofien wurden, machten sich Geldmoon und Riverwind in

der Absicht auf die Reise, mehr iiber das wahre Wesen
des Stabes zu erfahren. Wahrend ihrer Reise wurden sie
jedoch in einen Kampf im Inn of The Last Home
(Gasthaus Zur Letzten Heimat) verwickelt, aus dem sie
von den Gefdhrlen gereitet wurden. Von dem Gaslhaus
aus fithrten die Abenteuer die Gefdhrten nach Xak
‘Taroti. In den schrecklichen Ruinen wurde zwar der
biaue Kristallstab zerstort, es wurden jedoch die
Scheiben des Mishakal wiedergefunden und Goldmoan
wurde zur ersten Wahren Priesterin seit der Zerstorung.
Jelzt (ibt Goldmoon selbst priesterlichen Zauber aus
und ist Herrin fiber die ehrerbietende Macht der
Scheiben des Mishakal.

AD&D i
Starke 12;

Intelligenz 12; Weisheit 16:

Geschicklichkeit 14; Verfassung 12;

Charisma 17; Eigenschafl gul und gesetzestreu -
Trefferpunkte 24; Bewalmungsklasse 6

rielstatistli:

ALSRISTUNG:
Lederschulz, Viertelstab +2;

Medallion des Glaubens;
Priesterzauber siehe Untermenii.

Von
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RIVERWIND:

Born into a family of virtual lribal outcasts, no-one in the
Que-Shu tribe had a lower social position. His family refused
to believe in the divinity of the tribal chieftain and were the
last believers in the old gods. Tolerated for his skills,
Riverwind would probably have been left alone to live his life
had he not asked permission of the tribal chief to marry
Goldmoon.

The chief ordered Riverwind Lo search for proof that the old
gods still existed and not o return without a powerful magic
item to convince the tribe. In reality, he never expected to
see Riverwind again. As lime passed, it seemed this wish
would be fulfilled, but Goldmoon never gave up hope and her
faith was eventually rewarded.

By Lany Elmore, from
“Dragons of Hope”

The Riverwind that returned wasn’t the same man who left. He was harder,
changed by things he’d seen and unable to remember exactly where he had
been. And he returned with an artifact, the Blue Crystal Staff. However, he was
unable to demonstrate its powers, and was condemned to be stoned to death. As
Goldmoon joined him in the hail of stones, the Staff flared with blue light

and teleported both of them out of the tribal village.

Later, when the Companions made their way
to Xak Tsaroth, Riverwind realized that the
ruined city was the place from where he had
retrieved the Staff. After his adventures with
the Companions, he has seen the magnitude
of the destruction wrought by the Draconians.
Riverwind’s aim in life is now the protection
of Goldmoon and the destruction of the
Draconians.

AD&D" Game Statistics:
Strength 18/35 (Damage +3);
Intelligence 13; Wisdom 14;
Dexterity 16; Constitution 13;
Charisma 13; Alignment - Lawful Good;
Hit Points 36; Armor Class 5.

wuls A, g

EQUIPMENT: iz 1&_ 0 will ,?’A::-

Leather armor & Shield; i 2
Longsword +2 (damage 1-8); .,

Bow & quiver of 20 arrows
(damage 1-6).

By Larry Efmore, from
“Dragons of Mystery’



Raistuin MAJERE:

So weak when he was born that he wasn't expected to live,
Raistlin survived through his sister’s efforts and the protec-
tion of his twin brother Caramon. Just before their fifth
birthday, the twins were taken to a fair where a conjurer
performed tricks and illusions. Caramon watched for a while
and wandered off, but Raistlin stayed all day and then
astonished his family by reproducing every trick he’d seen.

Shortly after Raistlin’s sixth birthday, the family took him to a
= Master Mage. The mage took Raisllin as a pupil after he was
By Larry Eimore, from  found in the mage’s library reading a spellbook, thought to
“Dragons of Hope  be impossible without years of study. Never popular and
often bored, his studies continued despite his contempt for
both fellow students and instructors. This period reinforced Caramon'’s protective-
ness towards his brother, providing the root for Raistlin’s general dislike of
humanity at large, together with a deep and lasting sympathy for the weak.

Raistlin supplemented the family income by public performances of illusions and
tricks, often bringing him into conflict with his school. One of these public dis-
agreements led to meeting Tasselholf and subsequently Flint. Raistlin was the
youngest mage to take (and pass) the Teslt which confirmed his future power and
gained him his Staff, while leaving him a physical wreck.

Unknown to the other Companions, Raistlin
gained personally from the descent into Xak
Tsaroth. He recovered the spellbook of an
ancient mage, helping him become even
more powerful.

AD&D’ Game Statistics:
Strength 10;
Intelligence 17; Wisdom 14;
Dexlerity 16; Conslitution 10;
Charisma 10; Alignment - Neutral;
Hit Points 11; Armor Class 5.

EquipMEnT:
Staff of the Magius (+3 protection;
+2 lo hil - damage 1-8);
Close combal with Staff as weapon;
Ranged combal - see spell list.

By Larry Elmore, from
“Dragons of Mystery”



Vioni Larey E

Dr

Er war der Zwillungsbruder von Raistlin, konnte aber nicht verschiedener
von seinem Bruder sein. Schon von friih an schliipfte Caramon in die
Rolle des Beschiitzers des schwécheren Bruders und rettete ihn immer
wieder vor drangsalierenden Quélgeistern. Caramons Training als Krieger
{ibernahm am Anfang seine Schwester Kitiara und begann als er noch ein
Kkleines Kind war. Kitiara wurde spéter ein High Lord des Drachens unter
Takhisis.

Caraman lebte sein ganzes Leben in Solace und war von seinem Bruder
nicht zu trennen, es sei denn Raistlin wurde gerade in der Zauberkunst
unterrichtet. in dieser Stadt trafen sie auch Sturm und spéter Tasselhoff
und Flint Fireforge. Das war der Beginn einer Freundschaft, die schlieflich
zur Bildung der ‘Companions of the Lance’ (Die Gefahrten der Lanze)
fithrte, als sie sich in dieser schicksalhaften Nacht im Gasthaus Zur
Letzten Heimat in Solace mit Riverwind und Goldmoon trafen,

Nach ihren Abenteuern in Xak Tsaroth mit Riverwind und Goldmoon,

brennt Caramon darauf, wieder nach Solace zuriickzukehren. In der feindlichen Welt voller
Fabelwesen und der unversdhnlichen Feindschaft der Draconians, fiirchtet er um die Sicherheit der
Stadt. Bald begreift er, da@ sein Schicksal ihn zu weiteren Abenteuern mit den Gefdhrten fihrt.

bik:
Starke 18/63 (Zerstorungskraft +3);
Inteiligenz 12; Weiheit 10;
Geschicklichkeit 11; Verfassung 17;
Charisma 15; Eigenschafl - gesetzestreu;
Trefferpunkte 44; Bewaffnungsklasse 6

AD&D® Spiels

AUSROSTUNG:

Harnisch aus Kettengliedern,
Langschwert (Zerstdrungskraft 1- 8);
Speer

(Zerstorungskraft 1-6).

w




Tamis HALF Baven:

Nach dem Tod sciner Elfen-Multer, wuchs der Waise Tanthalas, besser
bekannt als Tanis, unter Elfen auf. Aber als halbmenschliches Wesen
fiihlte er sich immer ein wenig als Aufenseiter, Seine ruhelose Natur zog
ihn schlieplich aus Qualinesti forl, und er ging nach Solace zum einzigen
ihm bekannten AuRenseiter’, seinem Freund Flint. Zum Zeitpunkt als er
sich mit den Gefahrten einlie, war er bereits ein erfahrener Kampfer,
halb Mensch, halb EIf, der die Welt der Krynn auf der Suche nach der
Wahren Heilkraft und den Priestern durchstrelfte.

Seine Reisen zusammen mit dem frithen Training bei den Elfen von
Quelinesti, machten aus ihm einen Meister des Schwerts. Es gab nur
wenige Kampfer, die es mit iim aufnehmen konnten. Ein Feind mufte ihn
erst cinmal erreichen, denn er besaf eine natiirliche Féhigkeil, mit dem
Pfeil und Bogen umzugehen. Nur wenige fest entschlossene Gegner
schafften es, bis in die Reichweite scines schwerttragenden Armes zu
gelangen. Abgesehen von seinen hervorragenden Fahigkeiten, machten

ihn seine Erfahrungen in der zerstorten Stadt zu einem (Gdlichen Krieger, dessen Moglichkeiten den
Gefdhrten gut zustatien kommt, gleichgillig was die Zukunft bringert mag.

Bewaffnungsklasse 4
AUSRISTUNG:

Lederschild +2;

Langschwert +2 (Zerstérungskrafl 1-8);
Bogen und Kocher mit 20 Pfeilen
(Zerstorungskraft 1-6).

AD&D® Splelstatistik:

Kraft 16 (Zerstorungskraft +1);
Inlelligenz 12; Weisheit 13;
Geschicklichkeil 16; Verfassung 12;
Charisma 15; Ausstattung - Neutral gut;
Trefferpunkte Schlagpunkte 45;




Der Sohn eines der wahren Ritter von Solannia, wurde mit seiner Mutter
zu Sicherheit nach Siiden geschickt, als sein Vater fiir die Sicherheit der
Familie nicht mehr garantieren konnle. Sein Vater solle eigentlich nach
ihnen schicken, sobald die Gefahr sich gelegt hatte - aber er tal es nie.
Die Bevdlkerung von Krynn verachtete die Ritter und sie wurden
beschuldigl - ungerechtfertigterweise - sie hatten beim Aufhalten der
Zerstorung versagl,

Sturm war sich der Pflichten, die er ererbl hatte bewuBt und verschrieb
sein Leben dem Rittertum und wurde ein gut ausgebildeter aber
unerfahrener IGmpfer, Er blieb den hohen Idealen seines Vaters und der
Ritterschaft treu, trotz der Schwierigkeiten, sie bei der schwierigen
Weltlage aufrechtzuerhalten.

Sturm fiihite sich durch die gemeinsamen kriegerischen Interessen zu
Caramon hingezogen und beide wurden schnell Freunde. Caramon zuliebe freundete er sich sogar
mit Raistlin an, Nachdem sie Tasselhoff, Flint und Tanis getroffen hatten, zog die furchterregende
Gruppe von Abenteurern geschlossen durch die Welt. Nachdem sich Flint zuriickzog, gingen sie
getrennte Wege. Sie einigten sich darauf, sich nach fiinf Jahren wieder im Gasthaus Zur Letzten
Heimal wiederzutreffen.

Bis dahin hatte Sturm bereits sein Erbe angetreten und war Ritter von Solamnia. Dieses Treffen, bei
dem sie Goldmoon und Riverwind retteten, markierte den Beginn der Verstrickung der Geféhrten in
den "Krieg der Lanze'. Bei der Riickkehr aus den Ruinen ist Sturm iiber die Ausbreilung der
Streitkréfte der Draconians voller Pessimismus, ist
aber entschlossen zu versuchen, siche gegen die
Machie des Bosen zu welven auch wenn er davon
iiberzeugl isl, dap die geringe Zahl der Geféhrten
kaum einen Unterschied machen wiirde.

i Spielstatistik:

Starke 17 (Zerstorungskraft +1);

Intelligenz 14; Weisheit 11;

Geschicklichkeil 12; Verfassung 16;
Charisma 12; Eigenschaft - gut gesetzestreu
Trefferpunkte 40; Bewaffnungsklasse 5

AUSRL

Rettenhemdriistung;
Zweihdndiges Schwerl +3 (Zerstorungskraft 1- 10);
reine Waffe fiir Kampf auf Entfernung

~l



TasseLpoFr BURRFOOT!

Die meisten Menschen haben fiir die Kender kein Verstandnis und wollen
dariiber hinaus auch nichls von ihnen wissen. Ein Teil dieses Umstandes
hat seine Ursachen in den grundlegenden Wesenziigen der Kender: ihre
Furchtlosigkeit, ihre unglaubliche Neugier, ihre unwiderstehliche Mobilitat,
Unabhéngigkeit und ihr Bediirinis, alles mitzunehmen, was nicht niet- und
nagelfest ist (es sei denn sie haben einen Schraubenzieher - dann
allerdings ...).

Kender betrachten sich nicht als Diebe. Sie steilen nicht, um sich zu
bereichern, sondern nur um ihre liefe Neugier zu befriedigen. Selbst
wenn man sie auf frischer Tal ertappl, haben sie eine unglaubliche Menge
an Ausreden paral: "Du hasl das gerade fallen lassen” oder “Ich habe nur
daraul aufgepaft, damit es nicht gestohlen wird", Soweil es die Kender
belrifft, ist dieses Verhalten hochstens “Borgen”, und wenn man sie Dieb
nennt, ist das die grifite Beleidigung.

Abgesehen von ihrer Grife erkennt man die Kender leicht an der Anzahl der Taschen und Beutel
an ihrer Kleidung und an ihrer beliebtesten Waffe, die Schleuder. Sie wird nur von ihnen verwendet
und ist eine Mischung aus Stab (beschlagen mit Eisen) und einer Schleuder, und in ihrer Hand wird
das zu einer todlichen Waffe.

Tasselholf tral Flinl wéhrend der gewShnlichen Aktivitit eines Kenders - er spielte lotal iiberrascht,
als man ibn beschuldigte, eine Halskette gestohlen zu haben, als er den Verkaufsstand von Flint
verliefs. Tanis kam dazu, um die Lage zu beruhigen, und kurz danach waren sie dicke Freunde.
Tasselhoff war spéter auch verantworllich fiir das Zusammentreffen mit Caramon, Raistlin und
Slurnt. Die Gefahren von Xak Tsaroth haben offenbar auf Tasselholf keinen Eindruck gemacht und
er freut sich schon darauf, was als néchstes passiert.

AD&DE
Starke 13;

Intelligenz 9; Weisheil 12;
Geschicklichkeit 16; Verfassung 14;
Charisma 11; Eigenschafl - neutral,
Trefferpunkte 20; Bewaffnungsklasse &

Apielstatistiic

Al THONGE

Lederschutz;

Stabschleuder +2 (Zerstdrungskraft 3-8);
Schleuder +1 und ein Beutel mit 20 Schuf$
(Zerstdrungskraft 2-7).




Flint wurde als Bergzwerg geboren und wuchs als solcher auf. Er verlief
sein Zuhause, sobald er in der Lage war, seinen Lebensunterhalt selbst zu
verdienen. Mit den Jahren verbesserte sich seine Fertigkeit und ein
besseres Einkommen erméaglichte es ihm, sich ein kleines Haus in Solace
zu kaufen. Das wurde dann seine Basis.

Von hier aus unternaiim er weile Reisen, da sein Kénnen iiberall gefragt
war, Sein guter Ruf weitete sich aus und auch die Fiihrer der Elfen in
Qualinesli wurden auf seine Arbeit aufmerksam. Er erhielt deshalb eine
Einladung, und er war damit einer der wenigen Zwerge, die nicht nur das
Konigreich der Elfen besuchten, sondern dariiber hinaus ein
willkommener Gast wurden. Bei den Elfen trafen sich Flint und Tanis zum
ersten mal und wurden enge Freunde. Als Tanis schlieflich Qualinesti
verlieR, war es ganz natiirlich, dap es ihn zu seinem alten Freund nach
Solace zog, Er machte sich bei Flint niitzlich und der machte ihn zum
Geschaéftspartner. Spater traf er die Zwillinge, Tasselhoff und Sturm und
die sechs bildeten eine gefiirchtete Gruppe von Abenteurern. Flint zog
sich nach Solace zuriick, war aber damit einverstanden, sich mit den
anderen Abenteurern alle fiinf Jahren wieder im Gasthaus zur Letzten Heimat wiederzutreffen,

An diesem schicksalhaften Tag fiinf Jahre spéter, retteten die Abenteurer Goldmoon und Riverwind
und bildeten die ‘Companions of the Lance’ (Die Gefdhrten der Lanze). Nach den Erfahrungen der
Gefdhrten, hat sich Flint als unerbittlicher Feind der Draconians bewéhrt und gleichzeitig wurden
ihre Vorurteile gegeniiber den Aghars voll bestatigt.

piel

Stéarke 16 (Zerstérungskraft +1);
Intelligenz 7; Weisheit 12;
Geschicklichkeit 10; Verfassung 18;
Charisma 13; Eigenschaft - neutral gut,
Trefferpunkte 52; Bewaffnungsklasse 6

atistil:

)

Beschlagene Lederschuizkleidung und Schild;
Schlachtaxt +1 (Zerstorungskraft 1-8);
Wurféxte (Zerstorungskraft 1-6).




UL NICHT
CHARA
Wahrend der Reise Lrifft man aufl Charaktere,
die einem bei dem Unlernehmen begleiten.
Diese nicht mitspielenden Charaktere (Non-
Player Characlers, NPCs) sind wichtig, um das
Unternehmen erfolgreich abzuschliefen. Greift
man sie jedoch an, schlieBen sie sich einem
nicht an. Man mu deshalb auf einen NPC
zugehen und das Risiko eingehen, angegriffen
zo werden, damil ein NPC sich der Gruppe
anschlieft.

ELENDE

Als Séldner hat Eben nur sein eigenes Wohl im
Simn und deshalb handelt er eher nach seinen
Interessen als denen von-anderen. Er ist nicht
bosartig und er scheint nach einem Kampf
immer auf der Gewinnerseite zu sein. Obwohl
Eben kein Feigling isl, ist er nicht dumm und
hat immer eine Begriindung, weshalb er bei
Gefahr nicht vorneweg fiihrl. Er tragl ein
Kettenhemd und kdmpft mit Schild und
Langschwert.

Gins

Gilthanas ist ein erfahrener Elfen-Kampfer und
Zauberer, dessen Wissen sich fiir die Gruppe
als sehr wertvoll erweisen konnte. In der
Anwartschaft auf den Thron von Qualinesli
stehit er an zweiter Stelle, und er kennt viele
der geheimen Plétze der Ahnen. Er kampft in
einem Kettenhemd, verwendet ein + 1 langes
Schwerl, einen Bogen und hat gleichzeilig
einige Zauberspriiche der ersten und zweiten
Kategorie.

Lauraria:

Laurana ist eine Prinzessin der Qualinesti. Sie
wurden von den Draconians gefangengenom-
men und wird in Pax Tharkas festgehalten.
Gewdhnlich tragt sie ein + 1 Kettenhemd und
kampft ausgezeichnet mit dem Schwert.
Sollten die Gefdhrten ihr begegnen, dann
wéren sie gut beralen, ihr bei der Flucht zu
helfen. Sie wird bei den Elfen sehr geliebt und
ist fiir den Endsieg Giber die Draconians von
wesentlicher Bedeutung.

I

SCHEN:
Die verschiedenen Leute der Stadtbevdlkerung,
die man antrifft, kénnen Fliichtlinge von den

Draconians sein. Fliichtlinge korinen sich den
Gefahrten anschliefen und mit ihnen kampfen.

Gewbdhnlich verwenden sie ein Schwert und
haben geringe oder gar keine Riistung.

NomapEN

Es gibt Gruppen von Nomaden, die die Ebenen
bewohnen und die die siidlichen Gebiete von
Qualinos! durchwandern. Einige der Nomaden
haben maglicherweise den Wunsch, den
Geféhrten zu helfen, indem sie sich ihnen
anschliefen oder indem sie ihnen wichtige
Gegenstinde geben. Nomaden kdmpfen
gewdhnlich mil dem Schwerl und dem Bogen.

IV, MOT
Diese Bezenchnung steht im allgemeinen fiir
alles, was einen tSten maochte. Linige Monster
sind Verbiindete der Draconians, fiir andere
sind die Gefdhrten einfach eine willkommene
Mahlzeil.

AGHAR (GULLY ZWERGE)

Sie sind die niedrigste Rangordnung der
Zwerge. Den Aghars wird von den anderen
Zwergen kein dhnlicher Rang zugesprachen
und die Menschen erachten sie als komisch
und tiberfliissig. Ihr stirkster Instinkl ist ihre
Uiberlebensfahigkeil, wobei Feigheit eine
Tugend von ihnen ist und Kriechen haber sie
zu eine Kunstform entwickelt. Wenn sie
kiimpfen, rennen sie normalerweise davon,
oder, wenn das nicht mdglich ist, dann laufen
sie herum, versuchen, Schldgen auszuweichen
und Kicken einem gegen das Schienbein.

R”.

Draconians:

Sie sind die kleinste und gewdhnlichste Ari von
Draconians, Sie werden in der Armee als
Bodentruppe eingesetzl, Sie mégen Menschen,
als belieble Beigabe zu ihren Mahlzeiten, sehr
gern. Deshalb lieben sie den Kampf und
suchen den Kontakt. Sie tragen leichte
Schutzkleidung, verwenden Schwerter, und
wenn man sie totet, zerfallen sie zu Slaub.

Bozai DRACONIANS:

Sie sind etwas grofer, aber weniger zahireich
als die kleineren Baaz, verwenden Magie und
stehen zur Sache von Takhisis. Sie tragen
keine Schulzkleidung, sind aber schwieriger zu
treffen als die gepanzerten Baaz. Sie
verwenden Zauberangyriffe, wie etwa die "Magic
Missile’. Wenn man sie (6lel, trocknet ihr
Fleisch und fllt von den Knochen ab. Diese
explodieren dann und verletzen jeden, der
sich in der Nahe aufhalt.



eekiichE WOLFES

Diese grofien Wolle jagen gewdhnlich in
grofien Rudeln. Wenn sie hungrig sind (das ist
fast immer der Fall), greifen sie an. Die Wolfe
sind raffiniert und schnell und greifen mit
einem teuflischen Bif an.

Dr:

In Pax Tharkas gibl es zwei alte, erfahrene und
l9dliche Drachen, ndmlich ‘Flamestrike' und
‘Ember’. Flamestrike bewacht die versklavten
Kinder, die in der Befesligung gefangen
gehalten werden. Er ist irgenwie verriickt und
kiimmert sich um die Kinder als wéren es
seine eigenen. Das knnte fiir die Gefdhrten
von Vorteil sein, da Flamestrike, wenn die
Kinder in der Néhe sind, nicht seinen Atem
einsetzt. Andererseits macht es Ember nichts
aus, seinen flammenden Atem, seinen
Verwiinschungen und seine Klauen bei jedem
Feind, der ihm zu nahe kommt, zu verwenden.
Die beiden alten roten Drachen sind
schreckliche Gegner, die die Gefihrten eher
toten, als daf sie von ihnen getotet werden.

R VESFEN:

Diese unintelligenten Monster sind groff
genug, dag sie einem selbst oder den
Gefédhrten Probleme bereiten konnen. Fiir sie
gilt, dap ‘Alles, was sich bewegt, muf} was zu
essen sein oder man kann die Eier darin
ablegen.” Riesenwespen sind hart im Nehmen
und man mug ihnen schon gewaltige
Verletzungen beibringen, bevor sie sterben. Sie
greifen mit einem Biff oder einem Stich an,
vorzugsweise aus der Luft.

BLINSY

Diese nur 1,20 m grofien menschendhnlichen
Wesen sind von Natur aus bésartig und
verbringen ihre Zeit gern mit schrecklichen
Aktivitdten wie etwa Folter und Sklaverei. Sie
versuchen alles, sich sowohl die Waffen wie die
Riistung zu schnappen.

Diese Monster, die vorne aussehen wie ein
Adler und hinten wie ein Lowe haben einen
unstillbaren Appetit auf Pferdefieisch, geben
sich aber auch mit Menschenfleisch zufrieden.
Obgleich sie in der Lage sind, zu fliegen, so
greifen sie doch vom Boden aus an. Sie sind
duferst aggressiv und halbintelligente
Fleischfresser.
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) BGOBLING:
Diese grofen menschenéhniichen Wesen sind
von Nalur aus bose und lieben es zu toten. lhre
Fahigkeiten spiegeln sich in der Sorgfalt wider,
die sie ihren polierten Waffen und
Schuppenriistungen zukommen lassen. lhre
Entschlossenheil zeigt sich in ihren hellen,
blutigen Farben ihrer Kleider.

Karak DRACOMIANS:

Diese Draconians sind grofer als die Baaz und
sie lieben es, ihre kleineren Artgenossen zu
qualen. Sie unterscheiden sich von den anderen

Draconians durch ihre Giftangriffe. Wenn sie
getotet werden, l6sen sich ihre Korper auf.

MENSCREN:

Das sind feindliche menschliche Wesen, die
normalerweise im Dienst der Draconians
stehen oder gewohnliche Banditen, die ihren
Vorteil im gegenwdrtigen Chaos suchen. In

beiden Féllen kénnen sie bewalinet, gepanzert
und gefahriich sein.

STIRGES!

Diese ekelhaften, kleinen, Miegenden Bluts-
auger lieben nichts mehr als frisches, warmes
Blut. Dreimal darf man raten, was Menschen

fiir die Stirges darstellen. Sie greifen solange
an, bis man sie totet oder bis sie voll sind.

TrOLLS

Diese grofen, tollpatschigen menschenéhn-
lichen Wesen sind nicht sehr intelligent, aber
wie viele anderen auch, behandeln sie
Menschen als willkommene Ergénzung in ihrer
Nahrung. Sie sind sehr harte Gegner, man
kann sie nur schwer verletzen, und wenn man
es endlich mal schafft, dann heilen ihre
Verletzungen automatisch. Sie benutzen ihre
Krallen oder Schldger und verursachen
schreckliche Verletzungen.

KAmpPFRUNDE:

Diese grofien ausgebildeten Kampfhunde
haben gewdhnlich eine leichte Lederriistung
und Halsbénder mit Spikes. Mit dem Einsatz
ihrer Zahne greifen sie an, wenn man ihnen ins
Gesichtsfeld kommt.

WiLoe Hunbpe:

Diese mittelgrofien Haushunde sind wihrend
des Chaos der Invasion verwilderl. Sie greifen
nur an, wenn sie sehr hungrig sind.



WichTs

Diese untoten menschlichen Wesen findet man
oft in RKatakomben, wo sie oft versuchen, alles
menschliche Leben, das ihnen in die Quere
kommt, zu zerstdren. Wights verur-sachen
bereits Verletzungen, wenn sie ihr Opfer nur
beriifiren. Sie sind bei einigen Zauber-spriichen
immmun und konnen nur von Zauber und von
silbernen Waffen getroffen werden.

Wrarmn (€

Sie sind Geister boser Wesen, verdammt und
enfschiossen in unserer Welt zu bleiben. Diese
Scheintoten gehdren zu den gefahrlichsten
Gegnern, die die Gefahrten jemals treffen
werden, Wraith verursachen Verletzungen,
indem sie ihre Opfer einfach beriihren. Sie
sind bei einigen Zauberspriichen irnmun und
kénnen nur von Zauberwaffen getroifen
werdert,

Wrve

Diese grofien Monster mit Fliigeln sind eher
dumme entfernle Verwandte der Drachen. Sie
besilzen nicht die Walfe des Atems, und
kdnnen keine Verwiinschungen ein setzen wie
sie die Drachen haben, aber sie kdnnen mil
mdchtigen Pranken und giftigen Stacheln
angreifen.

ZompiE

Dieses zum Leben erwecklen Leichname aus
einer Fabelwell werden oft als unermidliche
Wichter eingeselzl, die kampfen kdnnen, bis
sie zerstorl werden. Sie sind widerstandsfahig
bei einigen Zauberspriichen.

V. GEGERSTANDE

In diesem Spiel gibt es viele Gegenstinde, die
vort den Gefdhrten verwendet werden konnen.
Gegenstande konnen die Fertigkeiten eines
mitspielenden Charakters im Kampf verbessern
oder sie sind Erfahrungspunkte werl. Ut
einen Gegenstand aufzunehmen, mufy man
einen der Gefdhrlen auf den Gegenstand be-
wegen und aus dem Menu den Befehl *Take’
{Nehmen) auswahlen. Um einen Gegenstand
einzuselzen, muf man den Befehl ‘Use
(Benutzen) auswahlen und dann den
Gegensland wéhlen.

Rosvunc on

Der Gebrauchswert einer Riislung oder eines
Schilds hangt von dem Charakter ab, der
gerade den Qegenstand verwendel. Fiir Tanis
ist es zum Beispiel wenig sinnvoll, eine

Lederriistung + 1 zu verwenden (er beginnt
bereils mil einer Lederriistung +2), aber
Goldmoon (sie hal nur eine normale Leder-
schulzkleidung) halte davon Vorteile. Um die
Zweckmapigkeit eines Gegenstandes zu
pritfen, nimmt man den Gegenstand und
schaut sich die statistischen Merkmale eines
Charakters an.

GELD:

In der Welt von Krynn ist Gold ein schones
Metall, aber das Geld besteht aus
Eisenmiinzen. Intelligente Monster tragen CGeld
bei sich, das sie fallenlassen, wenn sie sterben.
Rinai:

Diese Gegenstdnde kommen fiir die unter-
schiedlichen Charaktere in verschiedenen
Formen, Wenngleich jeder Charakter
Erfahrungen sammeln Kann, wie man einen
Ring findel, so benétigen einige Ringe doch
bestimnite Charaklere, damit sie tatséchlich
eingesetzt werden kénnen. Ein Schutzring
kann von jedem benutzt werden, aber ein
Ring, der Zauberspriiche enthalt kann nur von
einem mit Zauberkalten verwendel werden.

Es gibt unterschiedliche Zaubertranks.
Zaubertranks der gleiche Arl haben die
gleiche Farbe. Die einzige Mdglichkeit
herauszufinden, welche Wirkung sie haben ist,
sie zu probieren.

Verschiedene Zaubertranks haben unler-
schiedliche Wirkungen auf die einzelnen
Charaktere. Wenn man keinen Unterschied
feststellt, dann war der Trank wohl [iir die
Person nicht geeigriet oder er wurde am
falschen Ort eingenommen, an dem er keine
Wirkung entfalten kann.

Heiltranks haben nicht imimer die gleiche
Stérke und ihre Wirkung haben unierschied-
liche Resultate. Sie heilen zwar Verletzungen
aber sie konnen nicht die "Hit Points’
(Trefferpunkle) erhohen. Diese Tranks konnen
von jedem eingenommen werden.

Tranks fiir die Starke und Unverwundbarkeit
dauern nur eine bestimmle Zeitspanne und
wirken nur bei Tanis, Riverwind, Caramon,
Sturm und Flint, Solange ihre Wirkung anhdlt,
sind sie in gef@hrlichen Situationen sehr
niitzlich.

Tranks zur Stérkung verschlimmern die

Verletzungen beim Geguner, wenn ein Charakter
richtig zuschldgl. Der Grad der Verletzungen isl
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