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Introduction Story
CHAPTER 1

Aialh sat upright, the furs that had coversd him as he slepl thrown Lo the ground,
Beads of sweat glislenad on his forchead i the Mutering candie light, Frustrated he
drew a bony hand across his brow, mopping the offending moisture away. 1t had been
the same dream, the dream that had follewed him to his bed every night for the past three
hundred years, He fiddled nervously with the simple silver ring that shone on his left
hand then stood abruptly, his mouth lwisted Into & sneer of sell disgust.

spathetic”, he muttered, “No beiter than when you were an infant”. The old man took a
deap breath in an attempl to calm himself, focusing his thoughts upen the day that lay
hefare him, but his mind could not be drawn from the dream. He could sce the crystal
before him, Its rich biue glow pulling him in, the knowledge and power he needed to
attain his goal of supremacy so close, but somehow unattainable, Unable 1o contain his
anger Arlath lashed oul, sweeping the silver bowl and jug from the table by his bed. They
crashed 1o the floor, the richly coloured tapestries that hung from the walls of the cham-
ber killing the echo before it started. The old man glared at the dented objects, his red
eves casting & distorted glow upon their surfaces, Anger lit his eyes wilh lire and as his
slare played across |he shining silver, the viessel began to dissolve. In seconds both jug
and bow! were no more than a single pool of molten metal.  The pool then started to
move up from the foor until it floated before Arath in cne great amorphous drop. Within
a second the drop had gained form, a dragon perfect in every aspect, an exact likeness of
the blue dragon that taunted him (rom his dreams. He starcd al his creation for a minute
or more, trving lo imagine the day when he would be able to examine his grail at such
close quarters, That day would come he lhought, it had to, even if he had to ransack
every city in Etrania, he would find ils whereabouts, The metal dragon fell to the (oo
wilh a dull clang as Ariath tired of his parlour tick. His time would be better spent with
action rather than dreaming, alter all he knew that the end of the day would bring back
his dream.

The building in which Ariath had slept served as a town hall until the sorcerer's [orces
had arrived a day ago. That day the face of the town had changed forever, The once
grand facade of the hall was now blackened by smoke and was one of the fow hutldings
not to be gutted by fire, As Ariath stepped into the cold air of the street he noted that the
scene had changed greatly since he had last looked out hefore retiring to his bed. Then
fires had been raging and people had been screaming but now there was a feeling of calm
and tranguillity, To him the scene was touched with an enchanted beauty thal only death
could beslow, He remembered fondly the chans of the night. The look of lerror on the
faces of the innocenl as his rolting minions had marched into the Wown square had not
been new to him and the screams as the mindless creatures stumbled into the crowd,
hacking down whatever came within range had been heard before but never the less it
helped to soften the blow of failure. For although the town had been easily won it did not
hold the prize he had hoped for, the clug that would give him a direction, As it was the
systematic search would have to continue, no doubt there was already a community in
the mind of his Generals deserving the same fate as this one.

One hundred years apo, he thought, the name of this place would have mattered but now
it was little more than another heap of bricks. Perhaps the nesl town would contain
some clue or failing thal al least someone who would put up a fight. As spon as he had
seen the magicians of this town he knew the attack had been pointless. They were weak,

barely able 1o cast the most simple spelis, not the kind of men to hold secrets lost in (he
mists of Uime. He had laughed despairingly as the guild had faced him. It had been with a
sigh that he had killed them, their petty magic missiles bouncing olf him, their fireballs so
weak they were no more than a light show, As the last Guild Wizard burned in a ball of
freezing flame he had cried * Damn you *. The last words he heard were from Ariath’s lips.
“TFool, 1 am a thousand times damned, and with me the rest of the world”

As Ariath stood on the steps of the town hall he observed the men and beasts of his army.
A Drog handler tended to his beasts, throwing them great chunks of meat whose bulchery
had not been encugh to hide their human origins.  These twisted wild animals wers not
tame in any way but followed the army knowing full well they would always be able Lo find
fresh meat wherever the army wenl, They allowed themselves 1o be mastered only when it
suiled them. For the moment they lay in a pack barely able to chew the flesh that was
thrown to them, such had been thelr feeding the previous day.. Elsewhers grouwps of men
tended fires and prepared food in large pots suspended above them. Many still slept,
wrapped in fresh bedding stolen from the houses of the town before they were put to the
torcl. ©On the outskirls of the settlement Ariath could see the greater parl of his forces,
These were the undead, foul rotting shells of once good people,  They now served Ariath
unguestioningly, ulterly without personality or intellect. It was these once men which had
aiven such power Lo the dark army. Unable to feel pain of question their task they would
walk silently, soullessly into battle and perform the most unimaginable atrocities, only con-
cerned with pleasing their master at any cost. They lay in untldy heaps for the mement,
heaped upon one-another not moving once awaiting their masters call to action. The only
movemenl among the scattered corpses was that of the greater undead. These were 1he
remains of once great men, heroes of their time,  Ariath had bestowed greater powers 1O
these a accomplished fighters. They were able 1o think in a manner of speaking but still
served with unguestioning lovalty. The fingst weapons and armour from hundreds of raids
had been given to them, making them  awesome adversaries for anyone loolhardy encugh
o enter combat with them. Soon the order to move would be given, the dead would once
more rise, e living would pack the product of a nights looting as best hey could and the
Demons hat circled high over head ar sat in the scorched shells of bulldings would move
glesfully on to the next scene of murder and torture with Ariath the Sorcerer at their head.

CHAPTER 2

The city part of Sernah stond as a pillar of Etranian society. The ships that sailed Lo the
vast harbour had brought immense prosperity and employment for all in the city. The
walas that towered around the city had originally been built to defend the people inside,
but now only served to add to the splendour of the place. There had always been room for
guests in the numerous hostels and laverns that were cradled within the high walls and
many had used them. Traders in the cily on business, scholars studying the ancient Lexls
held at the magicians guild or the many wonders of architecture thal the city had o offer
and just simple folk who had come to see for themselves what they had heard slories of.
But in recent months the city had taken a turn for the worse.  For the first time in living
tnemory people could not find a bed for the night. Many of those who turned up at the
hupe bronge gate were in the grip of fear, with tales of war not far distant, lost relatives and
troubled times ahead, The elders of the clty had taken to visiting the crowds that swarmed
cach day at the great gate (n an attempl to twrn them back, When they would not leave thew
had no choice but to grant them admission as by law no Etranian would be turned from the
gate if they came in peace, The council were greatly troubled by what they saw happening,



Crime had risen sharply as outsiders swarmed in and the residents of the city were start-
ing to complain of mugging and house breaking on a scale never seen before. The jails,
which had been built to cope with more inmates than the council at the time could ever
imagine there being, had heen Mull to bursting (or weeks, The council had even :al:_mcd L
allow petly criminals & second chance just to keep the crowding problem 1o a minimuoam
which a yeat earlier would have been unthinkable. A sizeable shanty town had sprung up
ot side the gate and far along the road that approached Sernah. The: Guild of Clerics had
sent many of its number to aid those in the make shift town as the problem of disease
was growing like wild fire with a number of deaths every day

The people of the city were divided in opinion aboul what should be done. Many were
proud of the city's reputation as a sancluary for the lost but when the problem was so
real their selfishness got the better of them. The council had to make several warnings to
the people of the city about the punishments that would be dealt out to those who took
the law into their own hands, after reports of outsiders being thrown into the harbour
and even pushed from the walls. These immediate dilemmas were enough 1o prevent
most from thinking too much about the cause of their problems but in the guilds much
thought was being given to the sublect. 1t was the stories of war which troubled them
most, Etrania had not known war for one thousand vears or more and until this upheaval
it had guffered no major problems, Crops had always grown and water had been plenti-
ful. with these two basic elements stable people had never wanted for the necessities of
life and had been able to build stable communities. Learning had never been thought 1o
be the preserve of the rich therefore most people had a fair degree of knowledge.  Most
villages had one or more people who could read and sometimes someane who could
write. This stability had suddenly gone and the members of the Guild of Magicians were
ir no doubt as to the cause when they met other guilds men and members of the coundil
to discuss the mounting problem.

“Its preposterous that you expect us to believe these scare stories, they are for the camp
fires of the stinking masses out side the gates, not for learned men like ourselves,” ram-
bled a rather portly council member

“Exactly my point.” added another,

Galtha was growing more frustraled by the minute. |t had taken eighty-seven years of
weaving magic to become Archmage of Sernah and in that time his patience had not been
tried as much as it had it the past two hours, He slowly stood [or what seemed like the
thousandth time, The grand hall of the wizards guild fell silent as he cleared his throal.
“Ladies and gentlemen please, you must understand we can nol afford to waste Lime on
discussing whether there is a war because we all know in our hearts that Lthere {5
Therefore 1 sugeest we press on with planning a defence of some kind”,

As he expected, the chamber once more burst into uproar, Eventually things became
quiet enough for Galtha to hear one volce above the rest,

“There cannat be war, there is no-one who would wish to wage war and you have noth-
ing but rumnours to support your theory that there is a war”

The old Archmage sighed as he looked at the wiry man who stood in the gallery with an
intense ook on his face

“Il would appear,” said Galtha in the manner of a somewhat frustrated grandfﬂthﬂf
addressing an inattentive grandson “That you have nol paid attention 1o what has already
been satd by my assoclales and L Allow me to tell you for absolutely the |ast time why We
fear that war is approaching. The reason that people are running from their homes is that
they have heard stories of whole villages being destroyed and towns being burnt 10 the
ground. A great deal of them say they have seen their villages burning behind them
shortly afler leaving. One young man | talked to has been on the road for nearly a yeat
managing 1o stay a fow days ahead of the fighting. The reason that nobody can tell US

whal has happened (o the settlements rom which no word has come is that evervone who
has been near enough (o see has died, 17 vou talk to the men who have been on the ships
they will tell you of black smoke filling the skies not three days along the coast™

The chamber was silent for a moment as if no one wished to speak against the Archmage,
Eventually a timid and rather unsure voice piped up.

S0 you think we believe these rumours about Arfath and bis search for a Crystal Dragon?”

~you should " said Galtha "There is an ancient prophecy which mentions circumslances
uncomiortably similar Lo those which we ind ourselves in now. It tells of the rise of a great
Sorcerer with a soul as black as night who will search for a crystal that binds the world.
Should he find it sorrow will come to all *,

A large crowd had gathered ouwside the Magicians Guild (o hear what the council had
decided 1o do. Those that stood looking at the huge canved door of the guild were in no
doubt that the city was in some kind of danger and they were growing impatient to know
what was going to be done Lo protect them. Some had been there well before the council-
lors and digrataries and had begun to encourage the throng to shout andochant their dis-
content. When the great door eventually opened, the crowd, now at least a thousand in
number, began to jeer and vell. 1t was the Alderman who had to face the barrage of abuse
for ten minutes before he could tell the people what the authorities had decided.

‘Good people of Sernah please let me speak, time is of the essence”.

After a little the noise died down to a low hum as people tried to speculate as (o the nature
of the impending speech in the most hushed tones they could.

“The council has reached a decision”; The Alderman's voice faltered for a second, his
mouth seemed to be unwilling to allow him to say what he knew would cause great dis-
tress to the population of his beloved city, "We have come Lo the conclusion, aller much
debate that," he could delay it no longer, he had to say it, "this, the city of Sernal, 15 In
ancal danger from the marauding army of the Sorcerer Ariath. Al those able to do so will
pe called to defend this ancient place, There is no point in running, for if you do not stand
and fight here his evil will spread and you will eventually have to face it, probably in less
advantageous circumstances, The greal wall will hold him back and we have the port 1o
aid us should the army lay siege, [T you stay within these walls you will be safe”. The effect
of this statemen! shocked even the Alderman who had expected the worst. As he stood and
looked across the gathering the silence was unbroken. For what seemed like an eternity
thee men and women whao filled the arboretum which stretched away from the Guild stood
in shocked silence, Mobody had any idea what they should do, some panicked and fled to
their homes to gather what possessions they could before they left the city, but most just
slood there in shock. As the noise of the crowd slowly started to rise, a high ranking mem-
her of the Warriors Guild walked from the great entrance of the Wizards Guild and placed a
hand on the alderman’s shoulder causing him o jump as if he had been woken from a
dream.

“You have played your part Sir, it cannot have been easy”,

“Mo, It wasn'l easy, it was the hardest task | have had Lo perform. | pray that we can save
ourselves,” The Alderman turned around, his head bowed and slowly walked the short dis-
tance back to the Guild. There were plans (o be made. Behind him he could hear the war-
rior telling people where to assemble to be drilled and where they might find weapons, 1L
was a sorry day that saw the people of Etrania preparing for war.



CHAPTER 3

B}' nightfall an air of melancholy had setiled over the city. As t}altha paced the long
gallery of the Guild of Magicians he cottld sense the worry in the air. In general ”"T'.m?"'
dents had taken the news as well as could be expected. Most had made a good lite for
ihemselves in Sernah and were unwilling to leave, Only two hours after the Alderman’s
announcement the liest meeting of the city's defenders had taken place. Huge numbers
of citizens had gathered in the public park and afler some confusion the Guild of Warriors
and the Guild of Paladins had assembled them in to loose units, Each unil had been told
what general part of the city they were o defend and when _auu:i where they were 1o
assemble the next day for training in the use of weapons, Privately some doubts had
been expressed as to the general populations ability 1o wage war but as Galtha had ml_d
lhe council at the time, it was too late to worry and the people would have to do their
beet The sireets had become swollen with people (or the entire day as they bought as
much food as they could transport and searched for make shifl weapons. The council
would become no more popular tomorrow as the order had been given for all food and
weapanry available to be stockpiled al the Guild of Clerics and given to those who needed
it The Council of Trade had gone wild when this order was announced and no doubt the
people would nat like it either but radical measures had to be taken ir sernab and ils peo-
ple were 1o survive, . .

For some hours a storm had been visible on the horizon, flashes of lightning cutting
through the darkness and the occasional rumble of distant thunder n:rll_lng through hegu:,-
night alr. The only ones who seemed bothered by this were _llms_e still u:arq;_md nur_:,me
ihe great bronze door of the city who had checked to see il Lheir rqak-::shn: dwellings
would withstand the advancing storm. By three o'clock in the morning mosl slept, the
trauma of the day suddenly taking its toll and lorcing people into troubled vel necessary
sleep. Only the fighters that patrolled atop the sheer defensive wall were able 1o see l_hc:
newest sign of the dark army's advance. From a guard tower 4 man had nmu:.ed i:amt
lights below the horizon. Within minutes most of the guard stared toward the dim flick-
ering lights. There was much speculation as to their cause and the order was sent 1o
summon members of the council. Ten minutes later the Alderman stood with members of
the guilds in the highest tower of the wall, The lights had by then increased in _nurnher.
six definite clusters were now visible. The gathering stared at them unable to decide what
they were, They might have spent the remainder of the night straining 10 see had they
not been distracted by the Archmage, One by one their gaze was drawn from the dark-
ness o Galtha whose eyes had started Lo throb with a blue glow. As he stared into tl'l_e
night his expression turned from ene of concern to shock. He slowly turned to face his
expeciant companions, the glow slowly (ading. He paused and ook 2 deep breath before
speaking.

“Can you see our for Galtha? 15 it their torches that give off that light? Are they near? Do
they..."

The Mage held up his hand and the man stopped walking instanily and looked to the
floor ashamed, 1 am sorry, but | fear the unknown, forgive me", :

“| can understand your anxiety, there is no need to apologise”, said Galtha sensing the
man’s embarrassment.

“It is not the light of torches my Iriends, the lights you see are fires. Everything they ha"'f’r
passed has been set ablaze. | regret to have fo lell you that the lowns aof Petta, Gold
and Ingris all burn and with them three farms and many frecholds too small to be seen
from here with natural sight”.

A voung man wearing a breast plate stepped forward from the group of fighters that stood
1o the side of the councillors.

“Sir that cannot be, | am from Ingris and it is half a days travel at least to Pretta from
there, yet | have watched the horizon and followed the lights for no more than an hour,
There is no possible way an army could move so far.

“Wo normal man could move so far bul powerful sorcery is capable of much, I they were
to continue their advance they may reach use by noon tomorrow®,

“But how shall we ready ourselves in such a shor time?  Most of the people of the city
had never held a weapon until today, You can't expect them (o be ready to defend them
selves in less than a day's time™.

‘I am not asking them to,” sald Galtha “It is Arlath who (s forcing them (o be ready to
defend their lives",

rdost of the people had woken carly and now bustled about the streets. Ariath's advance
had stopped just before dawn, his forces now a visible mass on the landscape, The news
of the night's events had spread around the city fast but what had been said in the walch
tower was not public knowledze, 1t had been decided that if the people were Lo enler bal-
tle within the next day they should not have time to reflect upon whal may of may nol
happen. To most the battle was imminent but they had no idea of the speed at which the
army 1hat waited in the distance could move. Al least the Guilds of Warriors and Paladins
would have some chance 1o organise the defence of the city and the Clerics could prepare
places lor the inevitable casuallies to be tended to, T was the busiest day the city had
seen. Men marched up and down every available space in an attempl to gain some mili

tary discipling so that they could be moved in an orderly manner when they were needed.
All those who were not able 1o prepare to fight started making barricades, bandages and
other items to aid the cause. All day they could hear the storm that had started in the
might rumbling ominously, though they drew some cheer from the [act that only the
enemy were under the dark oppressive clouds.

s the sun set the peaple of Sernah felt that they were more ready for the approaching
masses than they had been the previous day. Men who had been selling fruit forty-cight
hours previously now talked like experienced soldiers, telling their wives and children of
pincer movements and the correct structure of a fighting unit, Morale was high and as
night drew in, the streets were lively with song and merriment.  Every lavern and ale
house was full to capacity with those trying to il therr spirils,

“How can we fail? They are an army ol men just Hke us, yet they have marched for
muonths to get here and have 1o pass the greal wall before they can enter a cly full of the
linest fighters Etrania has ever known, This shall be their undoing, they should not have
Iried their luck here!” in every street bold words like these could be heard, The citizens
of Sernah intended to fighl & baltle (it for legends.

CHAPTER 4

A:a the sky grew ever darker tension mounted in the high watch tower. After a number
of atllempts Galtha and his fellow magicians had given up hope of seeing the enemy
hefore they reached the city. Their magical sight had been blocked by Ariath's sorcery
and the stze of his army remained 3 mystery. As the Wizards and Warriors of the Guilds
contemplated thelr next move the skyway momentarily illuminated by a boll of lightning,
It was as if this blinding flash was a signal to the elements. The storm clouds that had
hovered above the hostile forces began to expand, moving toward the city with alarming



speed. It was not long until & wall of dense fog could be seen rolling in, swamping all
that it covercd In an impenetrable blanket, The storm was soon above city looming as an
amincus warming to its inhabilants.

“This is no ordinary storm, can you feel ils energy? This is the doing of an enchanter
“are you sute Galtha, why would such trouble be taken to cause bad weather? Ariath
surely doesn't think that a storm will drive us from our homes"?

“It may not be done consciously, Ariath’s evil may be such thal his mere presence dis-
turbs the balance of the elements. This storm may be his enlourage, a warning that the
Grand Sorcerer of Darkness is near”.

It was not long until bells rung out over the cily, Men and woman ran from their houses
hurriedly donning make shilt armour and grabbing the tonls that were to serve Lthem as
weapons. Barricades were pulled quickly into streets at paints of tactical importance and
shutters were hastily pulled as the warriors had instructed. 4 high wind accompanied by
lashing rain had starled to buffet the defenders as they ran in near panic to their posts,
The professional fighters of Sermah rode through the streets on horse back barking orders
to those still half asleep, There was no time to loose, thelr foe was close al hand.

‘The fog had now reached the edge of the warren of huts that lay outside the main gate.
Most of the refugess had taken the councils advice and slept on the city streets rather
than leave themselves wlnerable outside the asylum of the city's walls, Those who stll
lay in tents or rough huts were not woken by the bells as quickly as Ihose on the other
side of the wall. Many woke to find the thick mist swirling waist high outside their
rushed shelters. In terror mosi had started to run Lo the gate crying for help as they
sprinted for safely, Others, the victims of disease o exhaustion, were unable to escape,
Cries of fear could be heard by those on the walls but they were powerless to help as spe-
cific orders had been given that the bronze gales were not o apen under any circum-
stances once the alarm had sounded. As the mist billowed through the camp with unnat-
ural speed the enemy were al last visible. Fifly feet into the mist a line of figures could be
seen. They advanced silently, some units moving at walking speed others nearly sprint-
ing, all advancing steadily toward the walls. As the silent wave of fog broke against the
walls the firsl of the refugees reached the gate, She was soon joined by others and all
started 1o hammer on the doot, hysterically screaming to be admitted. Plercing screams
had replaced the cries of fear from the camp. [t wasn'l long until there was silence. The
fog had now crept right round the walls and into the harbour. Masses of dark figures sur-
rounded the walls, on all sides a gap of filty feet between them and the towering barrier.
Some of the men on the walls started to let fly arrows into the massed ranks though they
couldr't tell if they had hit anvone as the dark army remained silent to a man,

For ten minutes the army stood silently, the terrified people outside the gate paralysed by
fear, unable to make a sound. The Alderman stood on the batilements above the gate
looking down at the trapped crowd. Filty or more stood huddled together, old and young
in a bewildered group,

“Its inhuman, we must help them”said the Alderman, “they cannot be allow to suffer so”.
They did nol sulfer for long. There was a sudden series of muffled thuds as if 2 mighty
hand had drummed its fingers on a table. In guick succession the figures dropped
beneath the switling mist until only one remained standing. This poor [ellow tried 1o let
out a ecream bul the noise was cut short as a crossbow bold thumped inte his ches!t and
he too fell with a moan into the embrace of the mist. As the Alderman peered into the
mist with a look of shock on his face he heard a series of much louder thuds. He Spun
round just in Hme to see his guards, who had stood on either side of him, drop o the
floor, Each one had been killed by a single quarrel. As he stood alone and trembling 0n
the gate house the shady figures below parted directly opposite the gate. Four huge
winged figures stepped forward bearing a dark but ornale litter. In the heawy gothic

throne mounted on the litter was a figure dressed in purple, The demonic creatures
walked forward until they were some distance clear ol the ranks and then stopped,
motionless, statue like. In one smooth movement the purple clad man stocd and gently
floated clear of his throne loward the pelrified Alderman. A grey cape flapped majestically
from his shoulders sounding like a flag in the high wind. As the man drilted closer the
Alderman could see his long grey hair and the chin beard that concealed a little of his
stern wiathered face. As the sorcerer drew level with the Alderman ighl more winged
creatures appeared, gliding from the stormy skies to join him. The group that hovered
hefore him was the most awesome and terrible sight the Alderman had ever seen. At that
moment he realised that Sernah and its people were doomed

“Ariath you cannet, you must not do this. The people of this city have not harmed you,
they are innocent of any crime. | beg you do not harm Lhem”.

The Sorcerer smiled and held his oak stafl toward 1he Alderman, "Come here, stand hy
iy side”.

The alderman found himsell unable 1o resisl. Had his guard still lived no doubl they
would had keld him back but he was unrestrained. He clambered on to the wall thal sur-
rounded the platiorm on the top of the gale house, his hand outstretched as if he was Ly-
ing Lo grab the glowing blood stone mounted at the top of Ariath's stafl. He was deal 1o
the cries of those on other parls of the wall and the men that ran to his aid were felled by
arrows before they could gel close. Tears welled in the old man's eyes as he tried to
s#stop himsell bul Ariath's enchantment was too strong to resisl. He teetered on the
edge of the wall for a second, his eves meeting Ariath's. Then he fell, dropping like a
stong into the mists below

ariath let himself float 1o the ground, his descent undisturbed by the high winds. When
he reached the ground he stood before the gate his eyes focusing intently upon it. The
blood slene on his staff glowed with growing vigour as he concentrated on the huge
bronze doors, Others in the ranks of his army began to weave spells, the sparks of magi-
cal energy clearly visible to those still alive on the wall. Cracks were starting to appear on
lhe gales and in places holes were forming, the molten metal boiling away as unscen
energy pummelled the bronze. As the ool thick metal became less and less stable the
doors warped and bent. Ariath suddenly changed his stance, his right hand pointing at
the door. Thick frost formed over the door and archway. The bronze could be heard
groaning under the strain of the change in lemperature. Cracks ran across the door and
large irregular shaped slabs of metal dropped to the ground. Men who had hidden
hehind the door ran for cover as more and more slabs fell away and the thick misl poured
in. The sound of scrabbling claws heralded the approach of Drogs. The cily lolk were
helpless as the blood thirsty creatures ran through the shattered gale, the misl giving
them cover. There was no way 1o defend against what couldn't be seen, thelr claws
scratching on the cobbled street being the only clue as to their whercabouts until they
leapt from the ground and felled their victims, pulling them back in 1o the folds of he
misl. As the screams of the Drog's victims filled the night units of men starled o march
toward the bwisted remains of the deor. Further back bolls of energy streaked rom the
hands of Arlath's wizards toward the walls. They screamed to their largels in accurate
clusters and in seconds massive lumps of stone were thrown (nlo the city as the walls
were hreached by blinding explosions. Men advanced as soon as the holes were formed
and scon the unstoppable evil hordes poured inlo the streets.



CHAPTER 5

As Bethan approached the Wizards Guild she feared the worst, She had been lending
to the wounded in an adjoining street when she had noticed smoke pouring from one of
the upper windows of the Guild, She hurriedly finished the incantation of healing that
che was casting and ran the shott distance to the grand building. She knew thal her ser-
vices as a Cleric were needed ale over the city but she had to give priority Lo the Wizards
as without them the citizens who survived the nights fighting would be In trouble.
although the attack had been less than an hour ago the battle was nearly over. Within
minutes the city's defenders had been routed, as Ariath’s forces poured through the
breached walls. 1t had been a terrible scene as the poor citizens had stood in shock
watching the inhuman fegions flood in, Had their foes been human they might have been
better ahle to fight them, but the corpses that stumbled toward the panic stricken fighters
were oo much for them, Many had simply dropped their weapons and run only to be
picked off by a hungry Drog or an archer's arrow. The barricades had been of little use as
the undead merely piled against them until they gave way and they had been treated as
hurdles by the cavalry units that thundered through the streets. Bethan looked across the
arboretum that separated the Guild from the rest of the city, 1l was a sight with which
she was now familiar. Blazing buildings surrounded the ancient structure &nd dismerm-
bered bodies |itlered the arass and paths. There were even bodies or at leasl parts of
bodies in the rees. The air was thick with smoke which stung her eyes and the unmis-
takable stench of the decomposing butchers that stalked the strects. Gathering her
resolve, she jogged from the side street into the open, constantly lookng for atlackers
who may have been lurking in shadows, hoping they would find one more life to take.
There were skirmishes on the perimeter of the small park but nothing near enough to
threaten her. The battle for the Guild seemed long past.

as Bothan neared the Guild she began to notice noise coming from within, The sounds
were strange, the kind of noises that magic made, like air being torn and pulled in on
itsell accompanied by loud bangs and crashes, When she moved toward the front of 1he
building Bethan could sec that bright lights were Nashing from the main door. These
momentary bursts of light were powerful enough to flluminate the buildings opposite the
door right across the park. Suddenly she was thrown to the floor by a huge explosion
which ripped through the side of the building sending debris spinning onta the grass. As
she looked up she realised what an intense baitle had been waged inside the halls of the
Guild. The explosion had removed a large part of the wall, the hole being some fwenty
feet across. Through the hole the remaining members of the Wizards Guild could be
seen. It appearcd that only three were standing and were utterly overwhelmed by their
opponent. As she walched, shocked by whal she saw, one ol the men exploded in a
shower of multi-coloured sparks. This broke the concentration of another who was hit in
the chest by a bolt of lightning which blew him through the freshly made hole in the wall.
He it the floor at great speed and bounced along the ground before coming to rest a few
feet from Bethan, His companion turned, shocked.

“Galtha, master, nol” As he finished these words he too was destroyed in a flash,

surely not, thought Bethan, he must nol he dead, not the Archmage. The thick fog which
still hung in the city started to settle again where the old mans impact had disturbed IL.
Bethan dived toward the figure before the fog hid it. She had to save him, without him
Sernah would never recover,

The: old man was badly wounded and barely alive. Bethan laid ber hand on the large burm
on his chest and hegan to chant the words of healing. As she chanted lwo of Ariath’s

andead warriors noliced her and ran towards her as she knelt, They had both served the
sprcerer for many years and were uiterly devoid of Nesh. Both wore rusting breast plates
and a bell and scabbard probably removed from someone who they had ensured would
not be using them again. They were nearly within striking distance before Bethan noticed
them. She lunged to grab her mace which lay beside her but she feared that she was Lon
late, her life was about 1o end. As the fiest skeleton swung its rusting blade she grahhed
the mace, only just managing to block the blow. She looked up inlo the empiy eye sok-
els of the other whose sword was raised for a killing blow. An instant before the sword
dropped the creatures skull exploded fike a clay pot and ils bare 1ib cage shaltered send

ing bones in all directions. Gefore the bones had hit the floor its companion turned lo
face the cause of the skeletons sudden dispatch, There to Bethans reliel stood a stocky
young warrior wielding a broad sword, The young man swung the sword round, bringing
it up between the bony legs of the Neshless fiend before it had a chance to react. Bones
broke and flew (nto the &, raining 1o the ground far apart.

“Thank you, [ owe you my life, warrior. By what name are you known?”

“1 am Yorath”, Replied the man, "Glad to be of service”.

“1 am Bethan”. The two smiled at each other unsure of what Lo say, then Bethan remem-
bered the Archmage who lay beside her. She looked=ked down at the frailzold man
checking that he still lived

‘| must heal him or else he will die”. The Cleric pul her hands on his chest once maore
and began to mumble the incantation which would hopefully revive the old man. Yorath
looked down at the old man and suddenly realised who he was. “Galtha, by the spirits
what has happened to him?™

The ald mans eyes flicked open as Gethan linished the chant. He groaned and raised his
Ivand to beckeon the two toward him,

“1 have little time young ones, so listen well to what [ say. Ariath is close Lo linding the
artefact which  he sseks, He wishes to use the power of the Crystal to become the mas-
ter of Etrania and bring chaos and death to us all. He is powerful indeed but not even he
can master the forces which the Cryslal holds. The artefact is more powerful than any
morial could dream of and if he should find it he will destroy everything, even himself
The chaos which the crystal halds can have no master but you may be able to use it 1o
defeat Ariath. ¥ou must at least try for all our sakes”. Bethan held the old man close try-
ing to comfort him.

"How can il be used? You must tell me how!"

“You will know”, ‘Whispered the Mage, With that the old man fell limp In Bethan’s arms
He had died happy in the knowledge that at least Etrania had some small chance of salva-
Licom

As the lirst rays of dawn began lo illuminate Sernah the full extent of the damage could
be seen, The few hundred survivors of the massacre who slood on a hill overlooking the
city had a panoramic view of the devastation. Smoks hung in the air all over the city and
many fires still raged,  Less than half the defensive wall remained standing, much of it
having been pulled to the ground as the drum towers that had stood at intervals col-
lapsed. The clouds had become lighter but a persistent drizzle still fell ensuring that the
survivors couldn't stay warm on the exposed hillside. Mone had any kind of shelter and
ihere was no farm of fuel on the bleak scrub land. Most sat in shock, splatiered in mud,
Iheir ripped clothes stuck to them with moisture. Clerics walked between the small hud

dled groups helping the wounded bul there was fittle they could do as they oo were
exhausted from the nights fighting. Their only hope was that the army wouldn'l eccupy
the city for long. 17 they did then those who had not died in the battle would be killed by
exposure, a death which would take longer than a swilt sword blow, Only two groups oan
the hill side seemed unperturbed by the elements. The Assassins and Paladins sat in



groups far apart, silently contemplating the revenge they would take upon Ariath,
Though their philosophies differed greatly they shared an unspoken rnutua_l respect. In
the heat of battle their differences had been put aside, both Guilds knowing that they
would net survive the night unless they helped one another.

CHAPTER &

Anath sal in the painted gallery of the Guild of Magicians, where magical texts and
scrolls literad the ground, Entering the subterranean library had been more challenging
than fighting the Guild he thought. The heavy iron doors that blocked him had been
blown from their inges with a flick of his wrist bul the many magical obstacles hadn't
been so easy. It had laken him hall an hour to clear the short cornidor that led to the
vault, a lask which he had found an enjoyable challenge. He had been confident that
such a well protected place should hold some clue as 1o the Crystal's whereabouts, but as
he neared the bottoem of the heap of papers he had brought back up with him his hopes
began 1o wane, As he reached down to pick up one of the rematning texts one of the
Wizards under his command entered the galiery and walked purposefully toward him.
ariath Jooked up, the noise of the man's rain scaked boots padding across the marble
Moot distracting him from his studies.

“what? growled Arlath annoyed by the man's intrusion.

e of the men of my chapler has received a message, Master”,

“Where ¢ from?”

“One of the smaller expeditionary forces some distance to the vorth of here. There is a
cavern of great size where in it lies a dragon”.

"Have they a vessel for my sight prepare?”, aid Ariath intrigued and some whal excited.
*yes my Lord, a man awais”,

“This is good news, this is truly good news®, sald the Necromancer talking to himsell
more than the messenger. He suddenly looked back 1o the man who stood expectant of
orders. "Leave”, barked Ariath. The man bowed then left quickly not wishing to incur
the wrath of his Master any further.

[t was a pity that the body of a normal man could not serve far long as a vehicle for
Ariath, Had he had longer he would have been able to see deeper into e latr of the drag-
an. As it was the man had died alter only lwenty minules but this had given the
Necromancer long enough Lo know he had found his goal. As he had walked his (rance
bound servant toward the enormous entrance to the cave a feeling of deja-vu had swepl
over him. The more he saw (he stronger the feeling had become until suddenly he had a
rush of realisation that burst in his mind like a fireworks. These were the caves (hat he
had entered so many limes in his dreams, and within those caves lay lhe item he had
ssarched for these past three centuries. He had given Nhe command [or his forces 1o
meet at the foot of the high peak, before” the daze of his mind's sudden rejection from its
temporary home had worn off. Two hours later his [orces were once again preparing 1o
leave a ruined city,

CHAPTER 7

Thc size of Ihe forces gathered outside 1he cave surprised Ariath. Many of the units
had been only filty strong when they were formed but their numbers had swelled with
lime, in some cases to three times their original number.  In all there must have been
twenty thousand men and beasts massed for the final battle of their campaign. Ariath sat
onee more on his litter, again at the head of his forces, Slowly the massed ranks began to
walk towards the huge natural arch thal was pertal to the cavern in which the dragon
walted. Scouts had been sent in first Lo check on the dragon and ite' surroundings. The
reprorts had been good and the Dragon was apparently in a deep sleep and probably had
been for many vears if the lavers of debris on its hide were anything to go by, The scouls
had said that the beast lay upon an unimaginable heap of shining objects.

"There is more gold and silver in that place than we have taken from every city we had
ransacked”, one had said. The gold did not concern Ariath. The cavern could be bare as
lomz as the blug Crystal thal he sought lay in (here,

It tock guile a tme Tor the army to reach the dragon’s cave. The descent was uneven ancd
though the tunnel down which the army walked was immense it was still a slow process
to get the thousands of men down, Ardath was the first to enter and had immediately
starled Lo search for his prize. 1t didn't take him long to find it, the blue glow it emilted
acting as a beacon. He had stood for nearly an hour mesmerised by its beauly as 1he men
al s army slowly fled in. 1t was only when his forces had nearly filled the cavern that he
snapped back into reality. He walked slowly right round the dragon looking al the huge
army that waited to do battle with it. His forces completely surrounded the massive white
heast, their weapons draw ready to attack at a mements notice. Ariath joined the sorcer-
ers, twenty or more, that waited by the Crystal which lay only leel lrom the dragon’s
sleeping head. Even o Ariath, who had battled many fearsome creatures in his time, the
dragon seemed Lo be an almost unconguerable oe, He took a deep breath 1o steady him-
zelf. The vast amounts of magical energy his body held were increased by the feelings of
fear and exhilaration that rushed around his meagre (rame and the effect was quite dizzy-
ing. Unbearably euphoric Arizth stepped (orward Lo lake his prize, in seconds he would
hold the most powerful tool of magic ever forged and the entire world would have to bow
down before him.

Ariath stretched out his hand to grasp the object of his dreams, but when his hand got
within a few inches of the brilliant Crystal he found himself unable to go any further. He
uritted his teeth and tried to force his hand through the invisible barrier that blocked him.
A desperate Jook crossed his face as his efforts produced no result. It was then that he
noticed a warm, foul smelling breege drifting around him. He looked up and saw the
areat mouth of the Dragon was slightly open. Slowly the huge ewe of the creature
opened and starred directly at him. Before it had “fully opened Ariath had flown back-
wards from the beast lowards the ceiling, a ball of energy forming rapidly in his hands,
As he reached the roof, three hundred feet from the ground, he let fly 3 stream of purple
vnergy at the monster's head. Taking the Crystal wasn't 1o be as easy as he had hoped,
As he fired, his army attacked the Dragon from all sides. Arrows rained down onto its
thick hide and men ran in droves toward it, swords held aloft. The Wizards that had
fanked Ariath on the ground fAoated to his side above the evil hoard liring every spell
they could, ©ther less powerful mages who stood with the rank and fle Mung fre balls
and lightning bolls over the heads of their compatriots. The dragon lifted its head and
began to get Lo s feel

By the time the Dragon was (ully standing men surrounded its tree-like legs desperately



hacking at them, but their swords and axes were unable 10 penetrate its Ihick armoured
ckin. Mol even the blinding streaks of magic that flew from Ariath and his loating com-
panions seemed to bather the Dragon, Slowly the colossal creature’s eyes t:u:g.an Loy shing
as if the sleep which had filled them was ebbing away, The assault had |Jl'_"l:ll1 in progress
for more than a minute when the Dragon's firsl attack came, 1ts eyes, which had been
deep black flashed white for a split second, AL the same moment everyone: whao stood
within twenty feet of it exploded, sending limbs and armour in all directions and Iea'ulngl a
blocdy mist hanging around the monster's white body, s eyes ﬂaﬂhucl. again a:_'ni again,
each pulse of light bringing death Lo its aggressors. The mages who circled it in the air
were one by one picked ofl. Some fell screaming to the cavern loor as :I'Iamr:i_cu:ujsumed
them. others were thrown to the walls their bodies exploding due to the massive impact,
cnly Arath could defend himself s the Dragon decimated his forces, attacks that would
have blown others to bits simply knocking him backwards. With each attack his resolve
grew stronger, The Dragon was the only opponent who steod a chance of beltering him
and its death would be his greatest victory.

The battle had raged for nearly lwo days and in that time Ariath’s army h_ad boen ulterly
wiped out. Most had died wilhin the first ten minutes and the last ol his allies, the
Sorcerer Dralex, had been torn apart less than an hour later. The Dragon had huge pow-
ors as the Crysial's puardian and had fought tirelessly. Spells had Qown between the i
unceasingly cach one more powerful than the last. Eventually one of the N::cmmgnuet."s
spells damaged the mighty beasl, a searing bream which had burned a deep groove inta its
back  This was the edge that Arlath had needed, the stalemale had been broken, . Over
lhe next few hours the beast was forced Lo defend itsell all the time, not able Lo use its
power offensively. All of Ariath's energies were channelled into attack and soon the beast
was unahle to resist. As it died itlet out a roar of pain and sorrow. It had not been able to
perform its task of defending the Crystal. 1ls huge body lurched from side 1o side and it
finally crashed to the floor, dead. 1ts skin was no longer pure white, large patches were
burned and torn. All around it lay the remains of Arialih's army. Most had ]_Jeen blown
apart by the ferocity of the Dragon’s atlacks and the floor of the cavern was littered with
shattered armour and pulped fesh. |t was impossible to tell which of the thousands of
lorn bodies had been human, demonic o undead al the beginning of the baitle as all now
lay in a deep morass of bones and meal N

As his opponent fell Ariath floated down (rom his vantage point high above the devasia-
tion on to a large rock which protruded from the sickening slaughter h:ln-.-.r_. ‘t'h.c sCene
was utlerly disgusting but Ariath was not disturbed by it He had scen men lr:Lllcd in every
way Imaginable and to him the slaughter was merely a large scale version of what he had
seen hefore, The cavern looked totally different 1o when it had been entered two d?jfs
ago, Huge lumps of rock had been blasted from the walls and ceiling as the spells which
lsad been cast were deflected from thelr targets. Even the position of the Crystal Dragon
was hard to find due to the debris of battle. When he found it Ariath saw that it had sunk
into a pool of gold where it had sal. Hundreds of gold coins and other treasures had
been melted by the white hot flames flung during combat. The cryslal was untouched by
the hot metal, a gap of two inches between it and the gold. [t locked asirit had repelled
the molten gold by some magical force as it floated unsupported in an out sized mould,
every contour perfectly reproduced, Ariath pointed his oak stafl at the floor ?'I'Ilj the gold
began to melt. Soon the crystal sal in a smooth crater, its golden base unalfected by thti
extreme temperatures which had focused on il, Ardath stooped to pick up lhE.CI'_'y’ﬁta
Dragon but again he was unable to do so. Frustrated he plunged his hand down a.'ll'lI:lL‘dI'
ble speed. There was a hright flash and the Necromancer was blown back into the
corpses of his army. This happened mary limes before Anath gave up, 1T he could !'IOE
pick it up, would he be able to harness its powers?  He pondered this for many hours

until he resolved his quandary, There was in his mind one step he could take, He would
find a way (o keep the crvstal close 1o him until he unravelled its mysteries, He would
also need to gather forces 1o defend him as he studied.  Oragons, he thought, would be
best, for his opponent of the last bwo days had ought him well and be had gained much
respect for it and its kin, Before he could raise a new army he would have to execute his
plan, the greatest single feat of magic ever seen in Etrania,

CHAPTER 8§

le people of Sernah had tried to pull their lives together bul il wasn'l easy. Ariath's
forces had left the city suddenly the night after their attack which had saved the lives of
many of the ferlorn figures who made up the rag lag procession that had walked back 1o
thes shattered city, Knights had been the first in to see if Ariath's men had really lelt, They
had found a few of his hbuman helpers still sleeping ofl the ale they had drunk in the vie-
tory celebrations, These men and women suffered the pent-up rage of the knights and
their deaths had not been guick, The only other people were the wounded who had lain
suffering while the enemy forces had occupied and members of the Guild of Thieves,
These thieves had hidden in the warren of passages under the city, The city guard rarely
found these passages as they searched for the vagabonds and aArlath's men had not found
them either, The Knights had rounded up those who they found searching for valuables
not taken by the Mecromancers looting parties and forced them o undertake an awful
job. Chained together these felons had to exhume bodies hidden in the ruined buildings
of the city. They would have to suffer the sorrow of the city too, not just escape, rich with
money stolen from the dead as they had planned.

The remaining members of the council and guilds walked through the war torn city
unable to comprehend the horrors they saw. Bricks, roof beams, furniture and other
debris littered every streel. Mauled corpses lay every where, all with @ look of terror on
their faces. [t was easy to see how the battle had progressed as the central streets held
the most bodies. As people had run they had masses in the middle of the city and fought
a last stand. They had been cut down in great swathes by the advancing forces. Among
these bodies some people were found to be alive but many later died of their wounds, As
the citizen strove to rebuild their lives they were hampered by the storm which Ariath had
left behind him but they soon got used to the wind and rain that punished the cily (or
most of the day. Then four months laler the storms had suddenly worsened, The high

winds had turned to a constant gale and slinging rain poured down unceasingly, In the

days before Bethan and Yorath were summoned before the council the lirst of a series of
earth tremors hit the city bringing many of the unstable buildings crashing to the ground,

The dock area of the city was no longer accessible as the jetties had collapsed due (o the

tremors and angry scas thal roared at them, High waves boiled inle the harbour and

crashed against the quay the water being of sulficient force to send waves over Llen feet

high down the streets that faced the sea causing Mooding. The drains were [ull Lo capaci-

ty and the ground was saturated; so the water stayed knee high throughout the city.

“You have heard about the mysterious fortress to the north, have you not 77, said Yattal,

Sernah's newly elected alderman.

“¥es", answered a chorus of voices.

“Well 1 have gathered vou all here to discuss what should be done. You are the only guild

members left in Sernah and 1 do not wish to ask you to risk your lives once more, but in

my view there is only one course of action”, In hushed tones the gathering talked for a

minute, knowing that Yatlal was suggesting an assault on the stronghold. A voice was



raised above the rest.

“1t is pointless 1o altack, what have we o gain? Our time would be better spent helping
to rebuild the city, The chances of killing Ariath are tiny and he no longer seems fo have
amy interest in conquest. He will do us no harm if we Jeave him in his citadel”. As the
assembly began 1o make noises of approval another voice was raised, it was Bethan

wypu are wrong Torwen.  From his mountain throne Ariath will do far more harm lo
Etrania than he did when he roamed the countryside”,

"How so?" replied Torwen, Bethan's fellow Cleric whose views had moved her Lo speak.
~#s Gallha was dyving on the night of ¥he attack he told me something, He told me that
ariath was close to finding the Crystal Dragon and that he would nol be able to control
the forces it contained, These storms that plague the land worry me, they get worse by
the day and | believe that they are caused by Ariath’s inability to control the Crysial. IF he
conlinues ta use Lthe Crystal then he may destroy us allt

» she tells the truth”, shuddered Yorath, "I stood with ber as she tried to save the
archmage, and | oo heard his words”

The guild members stood contemplating Bethan's revelation few & while, then one by one
the assembly lefl solemnly,

CHAPTER 9

A.rialh had got a fecling of smug satisfaction from tapping into the Crystal's energies.
He wished he could use it Lo its full potential bul drawing power from il was a minor vic-
tory and had reassured him that it wouldn't be long until he could control the object fully
and use It for his own bwisted wishes. The building of his fortress high on the peak had
drained him of his powers for weeks. |t had been Lhe greatest feal of magic he had ever
performed.  1f he hadn'l managed to use the Crystal as a magical battery the building
would have been impossible o sustain as even he did not have the necessary reserves 10
support it Instead he had heen able to channel his energy into building an army. Once
f1e had constructed his lofly bastion he papulated ils halls and corridors with many crea-
tures to prevent intruders from reaching him. Undead fighters unceasingly patrolled as
did many living men from the remains of his forees that had still roamed the country at
the time of the batlle with the dragon.

Ariath had gained respect for dragonkind as he fought the mighty while dragon in the
cavern. This dragon had been pure and unwaveringly good, its only purpose in life lo
defend the Crystal from evil. The Mecromancer had read, in texts slolen rom the various
libraries of magic, of evil dragons, These he thought, would be valuable assets to his
army. He appointed a man, who was known as the Dragen Lord, to find and capture evil
dragons to join his army. He had been one of Ariath's most cruel and fearless generals
during the search for information about the Crystal and was responsible for the deaths of
many innocent people. More over, it was he who had led the group which found the
mouth of the dragon's lair. 1t was this that gained him promotion to Dragon Lord.  He
had returned only a month later with & large procession of prisoners and captured heasts,
among them dragons. These dragons were now within the walls of the fortress in greal
chambers where they had started to multiply. Among the fearsome trophies brought back
was a race of Cyclopean Giants who had been found roaming the hills. They too now
wandered the maze of passages and halls. Those captives who did not wish Lo aid Ariath
were dealt with in ong of twoe ways either being used as food for the beasts of the
Mecromancers lair or being executed by asphyxiation, The reason for such an unpleasant
death was callously well planned. All those who were put to death laler rose as zombies

and if their deaths were tidy the zombie would be more use than il they had been behead-
e,

Mot all of Arfath's allies were summoned to him. Four sisters had joined of their own free
will. Each oneas an evil and powerful sorceress and together their powers were greal,
Ariath called them ‘The Cauldron’ because from them many things came. They sum-
moned & mullitude of demons to serve the Mecromancer knowing that if they gained his
favour they would he rewarded when he unravelled the secrets of the Crystal. Ariath val-
ued the help of these witches greatly. He had the power 1o summon demons bul The
Cauldron had furnished him with many very powerlul beasts. Their conneclions with the
spirits of the underworld were good and far reaching. The piles of gold and enchanted
weaponry that had lain under the dragon were being depleted, the weapons being distrib-
uted among the Aghters in the foriress and the gold pacitving the demons which The
Cauldron had summaoned . Although much had been used there was stll an unimagin-
able fortune stored in the cavern, Mow Ariath only needed time to study the Crystal and it
looked as if he had all the lime he needed. His horde would prevent any one getting near
him and the worsening weather might stop any one getting to the peak at all.

CHAPTER 10

The journey had been a long and hard one, It had laken three months to reach the
mountain the clements forming a nearly impenetrable barrier. The deteriorating weather
was now life threateningly bad. Hurricanes blew constantly and the ground often shook
with earthquakes which were ripping deep crevices in the earth. Ariath hiad to be stopped
snon. Bethan and Yorath had travelled lopether for the entire journey and had become
close friends, their love for their devastated home and will Tor good to prevail acting as a
bond between them, They made a good team, Yorath being the better in battle but reliant
on Bethan's powers of healing and support in combat. Many had left Sernah 1o find and
kil Ariath bul they hadn't seen any of their lellows for weeks, Sogar the Mage had left
with the Cleric Torwen and the Warrior Edrik. Most of the guild members had gone,
Megan, Hawk, Shabor and the others all good friends o Bethan and Yoralh and all would
be missed of they didn't return from their quest. The most surprising members of the
quest were Lthe thieves. Just before the first party left, Silva, a female thicl had appeared
before the Council requesting that she be allowed to go with one of the parties,  She had
put her case well, pointing out the benefits of her experience and skills (o the party. She
had been allowed Lo go with them as long as they consented which, alter some fast talk-
ing from the thiel they did. It was rumoured that other thieves had lefl for the fortress,
too, bul these were less willing 1o do things openly not wishing to appear helpful. They
probably realised that there were riches to be grabbed from Ariath which would give them
a very comfortable life should the quest succeed.

The twe rends had seen many horrors ag they journyed to meet therr destiny. There had
been little life between Sernah and the mountzains, Ariath's forces having travelled the
same way killing evervthing in their path, The two had taken shelter in the ruins of the
small farm houses and huts that they passed, always taking the lime 1o give the murdered
occupants a decent burial, Now after struggling through storms and fighting to gel
halfway across the mountain range Bethan and Yorath stood before the large stone door
which was the entrance to the citadel. [nscribed upon the doot were ancient and power-
ful symbols. They could see no lock to the door only six switches. Thay looked al one
another scared tut resolved that they would enter and save their land and find the fate of
their friends,



“This Is it my friend”, said Bethan, * the point of no return®,

“Indeed it is. | think we should enter, | am sick of this cold alr”, said Yorath trying lo
keep their spirits high.

Together 1hey reached toward the switches, Etrania was depending on them for salva-
tion
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The ability to perform tirelessly and stave ofl poizon and disease.

Dexterity:-

The ahility to use weapons and shields, pick locks and dizarm traps.

Wisdom:-

The ability to Idenlify items, read scrolls, parchments and runes.

Intelligence:-

The ability to cast spells and scribe high level magic.

Character Classes.

Warrior.

Warriors are amang the best fighters of the six characler classes, Warriors can carry
heavy loads and endure prolonged weapon combal withoul Uring. Because of their profi-
ciency with hand weapons these characlers gain a 15% offensive bonus when in melee,
This class has limited readrune and spellcasting abilities due to their low Wisdom and
Intelligence, and will require much practice to become adept in the magical arts,
Awarriors prime stats are:- Strength, Constitution and Dexterity.

A Warrior with a high Strength will gain damage bonuses when using:Swords, Maces,



Axes, Hammers, Dappers and ranged weapons

Paladin. (Wandering Knight)

Paladins are excellent fghters and unlike the Warrlor class have a slightly betier spell-
casting ability. Because of their strict code of honour a Paladin will never use a ranged
weapon when in combal. Paladins gain a 15% offensive bonus when using hand weapons
and are also able to resist disease,

A Paladins prime stats are:- Strength, Constitution and Dexterity.

& Paladin with a high Strength will galn damage bonuses when using:Swords, Maces,
Axes, Hammers and Daggers,

Thief.

Thieves have the ability to steal items of treasure rom characters they may encounter
iproviding ihe characler is holding an item), These items include Crowns, Necklaces and
Rings. A competent Thiel will require a

high Dexterily. Thieves alzo possess the ability to pick commaon locks, disarm non-magi-
cal tr ps, read runes, and resist poison,

& Thieves prime stats are:- Constitution, Dexterily and Wisdom.

& Thiel gains a Lriple damage bonus when backstabhing an opponent with:A Dagger

Assassin.

Assassing are unsurpassed in the use of ranped weapons. An Assassin with a bow is a for-
midable adversary. Assassins, fike Thieves, have the ability to disarm non-magical traps
and are resistant to poison. An unusually high tntelligence means that Assassins become
adept maglc users at higher levels,

An Assassins prime stats are- Strenglh, Dexterity and Intelligence.

Assassins gain a 20% ollensive bonus and a double damage bonus when using:-
BowsfArrows, Siings/Stones, Blowpipe/Darts and Throwing knives.

Clerie.

Clerics are excellent spellcasters who also possess the ability to wield concussive
weapons effectively and tirelessly, Undead creatures in combat with a Cleric have a 10%
chance of fleeing from the affray, A Cleric with

a high Wisdom can identily items and read runes. A good Constilution also ensures resis-
tance to poisons and disease,

A Clerics prime stats are;- Constitution, Wisdom and Intelligence,

Clerics gain @ 15% offensive bonus and a 50% damage bonus when using:- Maces and
Hammers.

Magician.

This class, though weak at 18t level, become powerful magic users al higher levels. Unlike
ather classes, Magicians do not have the ability to wicld heavy weapons ot wear cumber-
some armour and will avold close combat as this will often result in their unfortunate
demise. Magicians can identify items, read runes, resist magical attacks and scribe high
level magic

A Magicians prime stals are:- Dexterity, Wisdom and Intelligence.

Magicians gain bonuses when spellcasting,

Inventory.

All characters carry their own inventory ol personal items, Players are advised 1o experi-
ment with different combinations of characters and professions as some may possess
extremely usciul objects, A characters inventory cannot be viewed until the starl of the
aame.

HP. (Hil Points)

Hit Points determine how much damage a character can sustain in combat and a charac-
ter's Hit Points will vary depending on the class of that character. Classes with the most
HI"s through Lo the least are listed below. Paladins, Warriors, Assassins, Thieves, Clerics,
Magicians.

SP. (5pel]l Points)

apell Points are used when a character attempts (o cast a spell, If the spell was success-
fully cast a number of Spell Points will be deducted from that character based on level
and type of spell, Classes with the most 5P°s through 1o the least are lsted below.
Magicians, Clerics, Paladins.

Warriors, Assassins and Thieves have approsdmately the 2ame number of SP's,

AC, {Armour Class)

Characters with a high Armour Class are less likely (o sulfer damage when hit by non-
magical attacks such as weapons or missiles. A character's Armour Class can be
enhanced by wearing Shields and Armour, using Magic items, drinking Potions or casting
the appropriate spell. Classes with the highest AC through to the lowest are listed below.
Palading, Assassins, Warriors, Clerics, Thieves, Magicians.

KG. (Kilograms)
Characters with great Strength are able to carry many items. This is an accurate guide to
wour characters physical ability. (KG=5TR*3)

LV. (Levely

All eharacters starl the game at 1st Level, Characters gain levels by amassing experience
points (XP). Characters gain experience by solving puzzles, spellcasting, fighting, and
exploring. Some characler classes also gain experience for using skills associated with
that profession, for example, a Thiel would gain experience lor successfully stealing an
iterm or picking a lock.

Fool.

Each character repardless of class has an extra 6 points which can be used to enhance
that characters Strength, Constitution, Dexterity, Wisdom or Intelligence. To do this sim-
ply click the LEFT MOUSE BUTTON in the stal box you wish 1o modily.

Alternatively, a plaver may deduct points from a character's ‘slats’. These points will be
added to the pool. To do this click the RIGHT MQUSE BUTTON in the stat box you wish Lo
modify.

The only rule to this system is that a character's prime stats cannot go below a minimum
ol 12 and lesser stats below a minimum of &.

Make use of all the available extra points in the pool as these will e lost forever once you
begin the game.



selecting this icon will effectively clear the stals belonging to the character currently
under view and replace them with a set of Random values. The Random range for a prime
stal (s 1L+106 (12-17) and 5+1D06 {6-1 1) for a lesser stal, Using this method & player
may take a 1st level characters stats to thelr maximum values. In addition 1o Ihis, each
lime the player clects to Roll a Random for a character the Pool will also

be replaced with a Random value, The random range [or the Fool is 106 (1-6)

Use the LEFT MOQUSE BUTTON 1o select this icon,

The maximum Random Kol for a Warrior is:

STR=17, CON=17, DEX=17, WIS=1Z, INT=12 and Pool=6

The minimum Random Roll for a Warrior is:5TR=12, CON=12, DEX=12, WI5=6, INT=4
and Pool=1

Spell Points (5P, Hit Poinls {HF) and Armour Class (AC) also change when using the
Random Roll option. Ranges based on class are given below,

Warrior:- (SEy=94+103, [HEy=19+2D8,
ACI=4+ 104,

Paladin:- (SP=144+1D4, (HPI=23+2D8,
[AC)=5+104.

Thiel:- {EP)=0+ D3, {HM=13+208,
(AC)=3+1D4.

Assassin: [SP=94 D3, {HP})= 154208,
(AC)=4+1D4,

Cleric: [SPy=22+1D5, |HRi=12+2D4,
O =3+ 104

Magician:- (SPy=20-+1DE, (HM=8+2D8,

ACh=2+ 104, .
Characters with greatly enhanced atiributes will most certalnly help you in your guest.

Renaming a Character.

To rename your character simply click the characters name box with the LEFT MOUSE
BUTTON, now use the BACKSPACE ot DEL key 1o erase the old name. Type in the charac-
ter's new name and press the RETURN key 1o end, Names are testricted 1o 12 characters
in length,

Select.

When you have finished madifving your character click on SELECT with the LEFT MOUSE
BUTTON, Your character will now be copied 1o one of the two boxes 1o the right hand
side of the character generator and the view character box in the centre will be cleared.
To begin the guest you will require 2 characlers. Follow the same procedurs to generate
your second character,

If you wish to view a character that has already been selected click on the characlers tlclvx
to the right of the character generator with the LEFT MOUSE BUTTON, Your character will
now appear in the centre view box and can he modified further, If the centre view box was
occupied by another character the boxes will e swapped, Click SELECT when you have
finished

Cancel.

Selecting CANCEL will take you back to the LOAD SAVED/NEW GAME menu

Done.
This can only be selected when 2 characters have been generated,
Select difficulty level.

Beginner. (Yellow gem)

Firsl Lime adventurers are advised to select this difficulty level. This effectively halves the
number of Hit Points of any creatures encountered and makes exploratory forayvs possi-
ble.

Dungecneer. (Blue gem)
Plavers of dungeonfadventure games should select this level, Creatures encountered will
have normal Hit Points but caution is advised,

Experienced adventurer, (Red gem)

Seasoned role plavers who relish the prospect of a lengthy game should select this level.
Any creatures encountered will have one and a ball imes their normal complement of Hit
Foints making combal a prolonged and dangerous experience,

Click the LEFT MOUSE BUTTOMN on the gem 1o select difficulty level
The main game screen.

Movement icons.

Movermnent in four directions is achieved by using the icons at the bottom right hand cor-
ner of the screen. By selecting the icon pointing North a plaver is able to move his charac-
ters forward, South will move them backwards, West will move them left and East will
move them right. Several mouse clicks are required to move the characters quickly. In
addition to this, there are two maote icons to the Northwest and Mortheast of the move-
ment tcons which when selected will turn vour characters ninety degrees left or ninety
degrees right.

The coloured gems located at the bottom of the movement icons represent the game's
difficulty settings, the largest gem being the setting you selected.

Movement using the numeric keypad.
(7)-Turn left 90 degrees.

(8)-nove forwards.

[9}-Turn right 20 degrees.

[4}-Move left.

[5)-Move backwards.

(6)-hove Tight.

[2}-Move backwards.

Movement using cursor keys and Keyboard.
(A-Turn left 90 degrees,

{hy-Move forward,

{5)-Turn right 90 deprees.

{=)-Move left,

{i-Move hackwards.

{=)-pove right.



(DELY-Turn left 90 degrees.
(HELP)-Turn right 90 degrees,
{SHIFT+Z} Displays current Level,
DepthiZ) and XY co-ordinates of player,
{P) Pauses the game.

Positioning your characters.

Flayers can also position their 'characters to the left or to the right hand side of the dun-
geon square they are currently standing on. To the right and left of each of the characlers
hands vou will see a small box in the top of each corner. When you begin the game both
gadpets will be positioned 1o the left of each character. This means thal both characlers
are standing on the lefl side of the square, To move a character right click the LEFT
MOUSE BUTTON in any of the four boxes, and the gadget will fip from left to right, vour
character will now be standing on the right hand side of the square. Characters standing
in the correct positions can be missed by spells and ranged weapons.

I addition to this, characters can alse be moved from the fronl Lo the back of the party.
To swap characters from front to back click the RIGHT MOUSE BUTTON in any af the four
Boxes. Correct positioning of characters in a combat situation is important, for example,
weak classes such as Magicians should always be at the rear of the party and fighting
classes at the ront

Inventory.

Located on the left of the game screen you will see eight boxes, this is your |eader's
inventory. Any ohjects that a player finds in the game may be placed in these slots. All
characters start the game with some basic equipment and this will be displayed in the
appropriate slots.

Your current leader is hhighlighted with a red box, To change leaders click the RIGHT
MOUSE BUTTON on either of your characters faces. The new leader will now be highlight-
ed with a red box and your new leaders inventory will be displaved.

The action window.

The large window located in the middle of the screen is where all the ingame action is
displayed. Spell combal. picking up objects, opening doors, creature cncounters, solving
puzzles, stealing items and using keys are all achieved using this window,

Objects.

There are over a thousand ingame objects to be found, many of which are of great value
o the player.

To pick up an item click the LEFT MOUSE BUTTON on the object you wish Lo handle, the
object you selected will now appear in the mouse cursot. Objects can be picked up [rom
the leaders inventory and placed or thrown in the action window or vice-versa. Objects
such as weapons, shiells, torches, staffs, wands and ropes reguire a characler to be haold-
ing the item before it can be used, this is done by placing the object in the character's
hands.

Dccasionally a plaver may find a magical item, A player can attempt o cast magic [rom
the object by pressing the RIGHT MOUSE BUTTON on the object providing it is currently
belng held by a character If the item is nonmagical or has no more charges t+en there
will be no effect.

Attempting to cast magic from Weapons and Shiclds requires a DOUBLE click on the
RIGHT MOUSE BUTTOM

Magic inherent in an object falls into two categories, Passive and Active. Active magic
requires that the player physically releases & charge from the item using Lhe above
method. Passive magic is activated simply by holding or wearing an item,

Here are & few examples of Active magic.
Stafl of Firchalls, Wand of lce bolts, Rune of Confuston,

Here are a few examples of Passive magic.
Ring of Prolection, Crown of Wisdom, Shield of Fire Resistance.

Some objects exist that incur both types of magical effect.

Food and Water.

Wext to your character's left hand ywou will see three stal bars, the lrst of which {the
brown bar) is a measure of how hungry your character is. When this bar reaches zero
your character will be starving and will then consume waler at an accelerated rate. The
second status bar (in blue) is a measure of how thirsty vour character is. If a character
has food bul no waler then food will be used at an accelerated rate. IT a character is
unfortunate enough not 10 have any food o waler then he character will start o die.
Conslitution directly effects the rate at which food and water is usad.

All characters slarl the game with some food and nutritional values will vary depending
on Lthe type, for instance, a character will gain more from eating a steak than a rat.

To eat food currently held in the cursor click the LEFT MOUSE BUTTOM on the hungry
characlers face.

Players will need to find a source of water at the start of the game.

To fill a water flask currently held in the cursor click with the LEFT MOUSE BUTTON on a
fountain or spring. Several mouse clicks will be required to fll a flask which can conlain
mare than one swig of water,

To drink from a water flask currently held in the cursor click the LEFT MOUSE BUTTOMN
on the thirsty characters face.

Characters may also drink from fountains and springs if a water flask is not available. To
do this, simply click the LEFT MOUSE BUTTON on the water source, Mow change leaders
and repeat the process.

Food and water can be found at various points throughout the game,

Torches.

To activate a torch simply place il in a character's hand, Torches have a limiled duration
so it is advisable to keep a few handy

Alternative light sources can ¢ found within the game,

Ropes.

To climb down a rope first place the rope in a character's hand and stand in front of a pit
or hole, Now click the RIGHT MOUSE BUTTON on the rope. Your characters will now
have a controlled descent (o the next level.

Ropes vary in lenglh, for instance, a 200 rope will allow characters to descend one depth.
If a pit should go through several levels a longer rope may be required, however, if the
rope was oo shorl the characters will fall the rest of the distance at a dangerously accel-
erated rale. Characters without ropes should avoid jumping into the unknown,

Weapons. (Hand)
rany types of weapon exist within Lhe game and maost will have their own Oifensive and



Damage bonuses, Active and Passive magic can also be found on these ilems. To activate
& weapon first place it in the characlers hand, now click on the weapon with the RIGHT
MOUSE BUTTON. Any damage the weapon has done will be displayed in the hand box
where the weapon is, Once the weapon has been activated you won't be able 1o select it
again for a short tme.

Characters may wield more than one weapon in combal providing the weapons are nol 2-
Handed.

T punch an opponent while in combat click on an emply hand using the RIGHT MOUSE
BUTTOMN.

The recvcle time for & hand weapon s based on a character's Dexterity.

Weapons. (Ranged)
Al te bottom left hand corper of the main screen are bwo slols, these are reserved for
auto-loaders, an aulo-loader can be & Quiver, Bag or Knifebeldt. The lelt hand slot is
reserved for Quivers.

Bows and arrows.

First place a bow in the characters hand, now place & quiver in the lefl hand auo-loader
slot. Now click with the RIGHT MOUSE BUTTON on the quiver, the contents of the quiver
will now replace the characters inventory, Take an arrow from the guiver and place it in
the opposite hand to the bow. Once the bow is lired another arrow will automatically be
put in the characters hand ready for firing again, I a characler's ammunition is exhausted
then the auto-loading process will cease,

Arrows can be retrieved once fired and placed hack in the quiver, To close the quiver click
the RIGHT MOUSE BUTTON on the open quiver, the quiver contents will now be replaced
with the leaders inventory

Blowpipes and darls

Exactly the same procedurs as above excepl that you will require & Bag for holding
ammunition

Slings and stones.

Exactly the same procedurg as above except that you will require a Bag for holding
ammuniticn

Baps can occupy Auto-load slots reserved for Quivers and Knifebelts.

Missiles.

Occasionally a player may find ammunition before a launcher is found, if this is the case
the plaver can pickup the ammunition from the holder and launch it manually in the
action window using the mouse, this can be tedicus especially if a character is holding
lots of ammunition. The auto-load to hand function will also work without a launcher
using only ammunition and both hands can be used to auto-load ammunition into, how-
ever, damage done to creatures using this method will effectively be halved.

To throw a missile using the auto-load function follow the same procedure as bows and
arrows but click the RIGHT MOUSE BUTTON on the missile.

Throwing knives.

Players will require a knifebelt to auto-load these weapons. The avlo-loader slol on the
right is reserved for this holder. Follow the same procedure as missiles

The recycle tims: for a launchermissile is based on a character's Dexterily,

Shields

Wearing shields will enhance a character's Armour Class, a good Armour Class means
that & character is less likely (o he hit when fighting crealures in hand 1o hand combat.
Players may also altempl 1o parry blows from a creature using the RIGHT MOUSE BUT-
TON on the shield. Unlike weapons recycle times are reversed for shields, this means that
a character with a high Dexterity has a better chance of successfully parrying a blow.,
Characters may use two shields in combination if they wish.

Scrolls. (see Scribing magic)

sany scrolls are to be found throughout the game and can be read by all prolessions, To
read @ scroll currently being held in the cursor click the LEFT MOUSE BUTTON on Lhe
character you wish o read il The contents of the scroll will now be displayed in the
action window, Keep the mouse button depressed until vou have inished reading the
texl.

The information contained ina scroll is as llows:-

(1} Category of magic,

This can be Earth, Fire, Ar or Water,

(2} Type of spell.

Each category of magic contains o different spells.

|3} Charges remaining.

Scrolls can contain up to 14 charges. Casting from a scroll uses | charge.
{4} Level of spell.

Minimum level for & spell is [, maximum is 31,

A higher form of magic also exists within the game, this magic is called *Ancient magic’,
Ancient magic has four categories. these are Ancient Earth, Ancient Fire, Ancient Air, ancd
Ancient Water, Each of these categories has 3 powerful spells.

If & scroll's 'charges' should reach zero the scroll will vanish and the spell contained
within the scroll will be lost forever. (see Scribe)

To cast & spell from a scroll currently held by a character press the RIGHT MOUSE BUT-
TON on the scroll,

Parchments.

To read a parchment currently being held in the cursor click the LEFT MOUSE BUTTOMN
on the character you wish to read it A scroll will now appear in the action window dis
plaving any messages wrillen on the parchment. Keep the mouse button depressed until
vou have linished reading (he texl.

Accharacter with & low Wisdom will be unable 1o read some parchments,

Potions.

Many potions can be found throoghout the game and plavers are advised to identify these
items before they are consumed, Effects from drinking potions may be (emporary or per-
manent,

Players may also ind objects which appear to have no obvious use, these objects may be
required to complete puzzles later in the game.

Armour. (body inventory)

Wearing armour and clothing will also enhance & Character's AT To wear an [lem cur-
rently being held in the cursor click with the RIGHT MOUSE BUTTON in the action win
dow, You will now see vour leaders body inventory. The body inventory can be loggled



between the two characlers by selecting a new leader,

The body inventory is split into three sections or depths, These are Armour, Clothing and
lewellery. Clicking the RIGHT MOUSE BUTTOM on a body hox will take you to the next
depth, alternatively, clicking the LEFT MOUSE BUTTON on & hody box with an item of
armour, Clothing or Jewellery held in the cursor will immediately take a player lo the cor-
rect depth for that item,

Armour. |5 slois)
Qi Lhis depth a character can wear items such as:-
Helms, Breastplales, Gauntlets and Greaves.

Clothing. (2 slols)
This depth:-
Shirts, Robes, Tunics and Pants,

Jewellery. (< slots)
This depth:-
Crowns, Necklaces and Rings.

Ohjects inserted in these slots which have passive magic inherent in them will iInumediate-
Iy produce an effect on the character. Use the LEFT MOUSE BUTTOM tor place an object
into a slot, if an object of the same type was already oceupying the slol then it will be
swapped with the new object.

AC. (body inventory)

Located at the top left of the body inventory is a small box displaying voue leaders current
armour Class (AC), The number is usually printed in YELLOW, which means that the char-
acters AC is nol affected by magic.

If this number is in BLUE it means that the character may be wearing a prolective magical
item or be under the influence of a spelljpotion

If this number is in RED then a character may be wearing a cursed item or an ilem associ-
ated with another class that is affecting their Armaour Class

A high AC means better protection.

Class. (hody inventory)
Below the gauntlet slots on the body menu are two boxes, The right hand
box displays your leaders profession, this cannot be changed within the game.

Level. (body inventory)

The leit box displays your leaders current level. As a character advances in levels this will
rise,

Experience values needed 1o gain levels are listed below,

151 level 1200 xp
2nd level 2400 xp
Jrd lewvel 4800 %
4th level Qa00 xp
5th level 19200 xp
6th level AR400 xp
Tth level TBRE00 Xp

Bth level 153600 xp
gth level 307200 xp
10th level Gl xp

The third har (next 1o food and water) gives the player an indication of how much experi-
ence a character needs 1o gain a level. This bar will rise if a character gains expericnce
until it reaches the top, at which point the character will gain a level and the bar will be
set o zers

HP. (hody Inventory)

This box displays your current leaders Hil Point total in YELLOW, I this number appears
in RED it means that vour character needs to restsleep or be healed, Healing a character
is done by casting the appropriate spell or drinking a Potion of Healing,

IT the leaders Hit Point lolal appears in BLUE it means the character is under the influ-
ence of a passive spell and has more HF's than normal

Clicking the LEFT MOUSE BUTTON on HE toggles between HP and SP.

SP. ibody mventong

This box displays your current leaders Spell Poinl total in YELLOW. If this number
appears i RED it means that your characters Spell Points are below normal. Spell points
can be regenerated by restingssleeping or drinking cerlain poticns.

If the leaders Spell Point total appears in BLUE Il means the character is under the influ-
ence of a passive spell and has more SP's than normal.

KG. (body inventony)

The combined weight of everything thal your leader is carrying and wearing (s displaved
in this box. 1f a player wishes 1o examine the total weight a character can physically carry
without injury then press the LEFT MOUSE BUTTON on KG and keep the mouse utton
depressed. I your character becomes overloaded with items and this number becomes
greater than MAX it will be displayed in RED and movement rate will be affected.
Owverweight characters will also have accelerated food and waler consumption.

Keeping the LEFT MOUSE BUTTON depressed on KG toggles belween KG and MAX,

MAX. (body inventory)
rhis figure is the maximum load your leader can carry withoul injury. Any change in you
leaders Strength will alter this value.

Wounds. (body inventory)

If & character becomes wounded it is important 1o treal the wound as quickly as possible,
If the wound is lefl untreated it will eventually (ester and the character will become dis-
cascd, Wounds also effect a character's movement rate. A badly wounded character will
slow the party down which means that fast moving creatures will be able to oulnin the
party, & characler can receive wounds to the Head, Hands, Body and Legs.

Wounded areas are highlighted by a red box on the current leaders body inventory and
can he healed by casting the appropriate spell on a wounded character or drinking a Cure
wonds Potion, Characters with mulliple wounds may require several cures. Each charac-
ter can have up to ten wounds, {2 per box)

When characters become wounded they will kegin to lose Hit Poinls (HP), The rate is
based on the wounded characlers Constitution. Hit point damage from wounds will be
displayed over the wounded characters face box in RED

Disease. (hody inventory)



oin the far right of the body inventory next (o the right gauntlet slol is the current leaders
disease indicator. When a character becomes diseased a YELLOW bar will appear at the
bottom of the indicator, and as the disease spreads the bar will gain in height. The rate at
which discase will spread is based on the characters Constitution. Disease can be cured
by drinking a Cure Disease Potion of casting the appropriate spell on a diseased charac-
ter.

When characlers become diseased they will begin to lose Hit Points (HP), Hil poinl dam-
age from disease will be displayed over the discased characters face box in YELLOW.

Paoison. (body inventory)

On the far left of the body inventory next 1o the left gauntlet slon is the current leaders
poison indicator. When a character becomes polsoned & GREEN bar will appear at the
hottam of the indicator, and as the poison spreads the bar will gain in height. The rate at
which poison will spread is based on the characters Constitution. Polsoning can be cured
by drinking a Cure Paison Potion or casting the appropriate spell on & poisoned charac-
Ler.

When characters become poisoned they will begin 1o lose Hil Paints (HEP),

Hit point damage from poison will be displayed over the poisoned characters face hox in
GREEM

A character can be Wounded, Poisoned and Diseased al the same time.

To exil the body inventory click the RIGHT MOUSE BUTTON anywhere outside of the
leaders body hoxes.

Encamp. (body inventory)

The hest way of healing characters is to put them 1o sleep. Access the sleep menu by
clicking the LEFT MOUSE BUTTON on ‘Encamp’ which is located at the top right hand
corner of your current leaders body inventory.

Rest characters. (Encamp menuy

Clicking on “Rest characters' will put characters who need to regenerate Lo sleep. Sleeping
characters have a greatly accelerated melabolic rate which means that Hit Points, Spell
Points and Stamina are regenerated quickly. Characters are prevented from ‘over sleep:
ing' and will be woken automatically when all siats are on maximum. Sleep will nol cure
wounded, poisoned or diseased characlers

A player can wake a character at any time by clicking on the character with the LEFT
MOUSE BUTTOMN,

If the party should be attacked while sleeping, hoth characters will wake automatically
and the action window will replace the encamp menu

If @ player tries to sleep a character that has been wounded, diseased or poisoned (he
character will only be able to take shorl naps. Players can atlempl to put a character 10
sleep manually by clicking on the character with the LEFT MOUSE BUTTON.

Resume. (Encamp menu} ,
Clicking on ‘Resume’ with the LEFT MOUSE BUTTOMN will lake a player back 1o the aclion
window

Load saved game. (Encamp menuj
To load a previously saved position click on 'Load save game” with the LEFT MOUSE BUT-
TOM and select gamed-G {Hard Drive), or A-B (Floppy),

Save game as. (Encamp menu)

To save vour game position click on ‘Save game as..” with the LEFT MOUSE BUTTON and
then select game save A-G (Hard Drive), or A-B {Floppy).

Pausec game. {Lhe ‘7 key)
Plavers may pause the game at any time by pressing ‘P To continue [he game select
‘Resume'. Players may also Quit the current game from this menu

Hints.

Players may gain extra information aboul the level currently being played simply by paus-
ing the game and clicking the runes on the pause menu. Each level has six hints which
give & riel but valuable insight into Ariath's domain. This feature is only available to
‘Beginners’ and ‘Dungeoneers’

Cursed items,

Plavers may have dilficulty removing these items once thev are worn or held

Cursed items can effect a character in many wayvs, and as these objects are evil i orlgin
the effect will mostly be negative,

Plavers can remove these items by casting the appropriate level spell

Holders. (Chests, bags, quivers and knifebelis)

T apen a halder the object must reside in gither a characler's hands, imventlory or auto-
load siols, To open a holder click with the RIGHT MOUSE BUTTON on the holder. The
inventory of the holder you have just opened will now be visible and objects can be taken
oul, exchanged or put in it To close the holder click the RIGHT MOUSE BUTTON on the
open holder graphic. Some holders will only hold a particular type of item such as a
Quiver or Knifebelt. The rule here is if an object won't it in a holder then the object is of
the wrong ‘type’ or its just too large.

Holders can contain other helders, for instance, a bag will it in a chest.

Scribing Magic. (sce Scrolis)

some characters start the game with magic in the form of sceclls. AL the lop right hand
corner of the screen is yvour current leaders spellbook and above this the category of
magic for that spellbook:,

Brown spellbook (Earth magic)
Red spellbook (Fire magic
Green spellbook (AT magic)
Blue spellbook (Water magic)

To flip between the four categories of magic use the LEFT MOUSE BUTTON on the four
gadgets to the right and lelt of he currently selected spellbook. The gadgel colours repre-
sent the category of magic,

Below the spellbook 15 the leaders curvent level. As characters gain levels this will change
and spells may be cast at a higher level up to the leaders current level. To change the level
of a spell 1o be cast first click with the LEFT MOUSE BUTTON on the new level. A red
background highlighting the level will now zppear in the box you selected. Levels higher
lhan a character's current level will not be displayed.

Below the casting level is a large box with a black background. This is where spells from



sach category are displaved once scribed. At the beginning of the game a character's
spellbonks will be empty. To scribe a scroll currently held in the cursor first select the
correct spellbook for the seroll and click on the open book wilh the LEFT MOUSE BUT-
TOM, The spell you have just scribed will now appear below the casling lewel,

& seroll cannot be seribed if the scroll level is higher than that of the character attempting
1o scribe it. This rule does not apply to Magicians,

[n addition to this, scrolls that contain spells which already exist in the book cannot be
seribed.

once & scroll is scribed a character will never forget the spell and the spell may be cast as
many times as the characlers Spell Points allow,

Casting.

To cast a spell first Select the category of magic using the LEFT MOUSE BUTTDN on one
of the four gadgets.

Mow select the level the spell is to be cast at using the 1LEFT MOUSE BUTTON.

Finally, DOUBLE click the LEFT MOUSE BUTTON on the spell name, The spell will now be
cast.

some spells require the second mouse click 1o be largeted on one of the two characters
after the spell is cast. These are called ‘directed spefls’,

Characters may have several ‘spell failures' when attempting to cast spells. Practice will

make all the difference.
Here is the complete list of spells which can be found at various points in the game.

spell list. (zee Elemental magic spell guide)

Earth Eire Al Water
Strenglh Magic missile Read runes Heal parly
Magic map [dentify item Compass Party shield
Shield Heal Lightning Light

Cure wolnds Fireball Cure poison Remove curse
Dispel True sight Cure disease Water holt
Delect trap Resist heal Confusion Resurrect

Ancient spell list.(see Ancient magic spell guide)

Earlh Firg Air water
Rock wall Fire bt Sanclify water ball
Recharge Regenerale God strike fee bolt
Hold evil Teleport Poison ball Satiate

Passive spell lights.

Below the spell book inventory are six small boxes. When a passive spell is casl, such as
strength, one of these boxes will be it Players can now sce which spells are affecting
their characters. All of the these spells have a duration, some durations are based on the
level they were cast at

I3t box is Strength which appears in GREEN.
2nd box is Resist heat which appears in RED.

3rd box is Shield which appears in BEIGE,

4th be is Parly shield which appears in WHITE.
5th haow is True sight which appears in BLUE.
Alh hox is Magic map which appears in GOLD.

Magic map.

Click the LEFT MOUSE BUTTON on the Magic map spell light for an overview of the dun
geon you are currently playing. The map window can be scrolled in any direction by mov-
ing the mouse cursor to the edge of the map. Flayers who may have selected ‘Beginner’
will have this feature permanently enabled,

T exil the Magic map click the RIGHT MOUSE BUTTON

Attributes.

& player may examine a characler's stats at any time by selecting the button Ilocated
between the inventory and auto-load holder slots, Use the LEFT MOUSE BUTTON Lo Llog-
ple this icomn.

Your leader's inventory will now be replaced with a marble slab displaying current
strength, Constitution, Dexterity, Wisdom and Intelligence.

Mormal stats will appear in YELLOW,

Stats which are magically enhanced will be displayed in BLUE.

Stats which are below normal will be displayed in RED.

To the right of cach of the characters right hands are three bars, these bars are RED (Hit
Points), GREEM (Stamina) and GOLD (Spell Points)

Health (Red bar)

There are many ways a character can lose Hil Points, here are a lew,

Running into walls, poison, disease, wounds, attacks from creatures, falling down pits,
missiles, spells and starvation. I a characier's Hit Points should reach zero then the
character will die immediately. Hil points can be regenerated by resting/sleeping, drinking
a Potion of Healing, or casting the appropriate spell.

& characler who has exhausted hés [ood and water bars [Brown and Blue) and Stamina
bar (Green) will not be able to regenerate Hit Points through sleep. The reason for this és
that food and water are directly converted into Stamina, and Slamina is then converied
inta Hit Points and Spell Points, Fighting classes such as Paladins and Warriors will con-
vert a higher percentage of their Stamina over to Hil Points, whereas Magicians and
Clerics will convert a higher percentage over to Spell Points,

Stamina. (Green bar

A character's stamina loss is directly related to Conslitution,

This means that characters with high Constitutions such as the Warrior classes can carry
heavy loads, run and lighl for long periods withoul tiring. Characters can regenerate
Stamina by sleeping or casting Lhe appropriate spell. Overweight characters will become
tired quickly.

Spell Points (SP-(Gold bar)

when a spell is cast a percentage of the |olal Spell Points that character has will be used
to cast the spell.

Spell Point usage is based on level of spell cast, this is to say that a spell cast at 4th level
will use more Spell Points than if it was cast al 2nd level. Different types of spell cast at



the same level will not necessarily use the same amounl of Spell Points, Spell Poinls can
be regenerated by slecping and drinking certain potions.

Experience and Levels.,

Experience Poinls can be found throughout the game and in varying amounts, for
instance, & character will receive more xP's for killing a dragon than a guard. When a
character advances a level several of the characters altributes will change including Hit
Points and Spell Points, although the amounts will vary depending on the class of the
character.

Prime stals and lesser stals may also change.

Message buffer.

Below the action window is the Message area. Important messages directly associated
with the characters actions will be displayed here.

Here are same messages which appear [rom tme to time:-

“Morlock 15 wounded.”
“Thelzidra is starving.”

“These Tunes bewilder Sirina.”
“4 creature flees from combat,”
“Etrigan returns from the dead.”

Occasionally several messages may appear at the same instant, A scroll-back feature
exisls within the game which will allow a player to read any of the last ten messages thal
may have been missed

T seroll backwards through the message buffer click with the RIGHT MOUSE BUTTON In
the message ara,

Clicking the LEFT MOUSE BUTTON in the message area will scroll forwards through the
message buffer.

Death and Resurrection.

Characters who manage to die will be removed from the party and all the objects the
character was carrving will drop to the foor, including the characters skull. The dead
characters skull is very important.

To resurrect a dead character... first place the dead characters skull in another party
members hand, then cast the appropriate spell while holding the skull. Allernatively, an
item with the power Lo resurrect a dead character can he held in the opposite hand, and a
charge can be used from the item,

4 dead character must e resurrected with the comrect level spell, for example, a Gth level
Magician would require a 5th level resurrection spell. The dead characters spell list will
be returned after resurrection.

Keys.

Many types of key cxist and most will bear some resemblance to the lock which they
hetong Lo,

To use a key currently held in the cursor click the LEFT MOUSE BUTTON on a wall lock of
door lock.

Keys that have more than one use will remain in the cursor afler the door has been
unlocked,

Picking locks. (Thiel)

Thieves have the ability to pick cerlain types of lock, & thief will require & high Dexterity

and a lock pick to achieve this. To use a lock pick currently held in the mouse cursor, first
select a thiel as your leader, now click the LEFT MOUSE BUTTOMN on the lock 1o he
picked. A Thicef with an average Dexterity may have several failures when attempling Lo
perform this delicate operation.

Stealing Items. (Thicl)

Thieves have the ability to steal certain items from creatures they may encounter. To suc-
cessfully steal an item a Thief must have a high Dexterity and be in the same location as
the target. To attempt 1o sleal an item first select & Thiel as your leader, now click the
LEFT MOUSE BUTTOMN on the target. If the thell was successful the stolen object will
appear in the cursor.

Disarm. (Thiel, Assassing

Thieves and Assassins have the abilily to disarm non-magical traps. A high Dexterity is
very important as these sensitive devices can be triggered by an untrained hand. To dis
arm a Lrap first select a Thief or Assassin as your leader, now click the LEFT MOUSE BUT

TON an the trap. Objects removed from the rap will appear in the cursor.

Elemental magic spell guide.

Earth magic.
Slrength
Magic map
Shield

Cure wounds
Dispel

Detect trap

Fire magic.
Magic missile
Identify item
Heal

Firehall

True sight
Fesist heat
Alr magic,
Read runes
Compass
Lighining
Cure poison
Cure disease
Confusion

Water magic.

Heal party
Farly shield
Light

Femaove cursed
Water bolt
Resurrect

+ | Strength per level. Duration 4 minutes.

Duration 3 minutes, +90 seconds per level.

+1 AC per level. Duration 2 minules, +60 seconds per level
Cures 1 wound per level of spell.

Dispels magical forceficlds equal to level cast or below,
Duration 2 minutes, +30 seconds per level.

[nflicts 4-154 HP's of damage based on level.

Succeeds if level cast |5 greater or equal to dungeon leveld,
Heals 6-150 HP's of damage based an level,

Inflicts 15-194 HM's of damage based on level,

Detects illusions. Duration 3 minutes, +30 seconds per level,
Curation 3 minutes, heat spell damage -2% per level cast.

Duration 2 minutes, Reads runes egual 1o level cast or below.
Curation 2 minutes, +2 minutes por level,

Inflicts 10-150 HP's of damage bascd on level.

Will cure 2*level of spell % poison.

will cure 2*level of spell % discase,

Confuses Larget for 2 seconds, + 1 second peé level.

Heals 6-150 HE's of damage 1o the party based on lovel

+1 AC per level. Duration 2 minutes +60 seconds per level.
Duration 4 minutes, +60 seconds per level.

Removes 1 cursed ilem per level of spell cast.

Inflicts 10-200 HF's of damage based on level,

Resurrects a character equal to level cast or below.



High level magic

Ancient Earth magic.

Rockwall Duration 20 seconds per level of spell cast,

Recharge Recharges magical items with level cast charges.
Hold evil Duration # seconds per level of spell cast.

Ancienl Fire magic,

Fire bolt Inflicts | 1-250 HP's of damage based on level,
Regenerale Regenerates 10% per level of HP's and Stamina
Teleport Teleport range = level cast *2 radius,

Ancient Alr magic.

Sanctify Sanctifies a fixed area. Duration 30 seconds per level,
God strike Inflicts 274-490 HP's of damage based on level,
Poison ball Inflicts 2-50 HP's of damage for 3+level cast rounds.
Ancient Water magic.

Water ball Inflicts 11-210 HP's of damage based on level.

lce balt Inflicts 27-279 HP's ol damage based on level.
Satiate Replenishes 10% per level cast food and water.

all spell durations and damage values are based on spells cast at levels 1-10. Scrolls and
magic ilems may exist that go beyond these ranges, Some spells that have durations will
not necessarily be available for re-casting immediately after the spell duration has
expired.

Detect trap. (Earth spell)

When cast, this spell will detect mechanical and magical traps which may be nearby, As a
characler approaches one of these devices the light in the centre of the movement icons
will starl to shine. The light will be at its brightest when the characters are standing next
Lo a Lrap.

This spell will not detect a device's trigger mechanism.

Identify item. (Firc spell)

A leader with a high Wisdom will regularly identify items that are being handled in the
mouse cursor. To identify an item using a spell, first place an object in the characters
hand, now cast the Identily ilem spell. IT the object has previously been identified there
will be no effect.

As this spell cannot be directed the character with the scribed spell or scroll must be
holding the itemys.

Teleport. jAncient Fire spell)

when this spell is cast the pame screen will be replaced with the magic map displaying
the current level being plaved. To select a Teleport destination simply click the LEFT
MOUSE BUTTON on the sgquare you wish to Teleport to. Arcas outside of the Teleport
spells range will be shaded oul and cannot be selected as a destinalion. The Teleport
radius is based on the level of the spell cast.

Sanctify (Ancient Alr spell)

When casl, this spell will Sanctify a small area around the party. Creatures will not be able
tor enter the effected area for the duration of the spell unless they have been caughi i the
area of effect. Creatures caught in the area will slill be active but will not e able 1o move
until the spells duration has expired

Hold evil (Ancient Earth spell)
When this spell is cast all creatures on the current level will be held for the duration of
the spell. Effected creatures will be totally immaobilised.

Actions.

Actions other than attacking or defending while in combat with a creature may result in
the creature gaining a 'free hit', The free hit could be a weapon or spell attack against the
party, The ‘free hit' rule does not include actions outside the action window, such as
changing weapons or prepanng a spell, Objects which are launched manually with the
mouse cursor in the action window are also an exception to this rule, A ‘free hil® is given
when a character atlempls to perform other actions while in combat, Characiers perform-
ing these actions are deemed 1o be easy targets.

Here are a few examples:-
A character is retrieving items from the floor.
- Is attempting to activate switches on walls or doors.
- has failed to steal an item from a creature.
- iz attempting to unlock a door.
- is drinking from a fountain or spring.
[I' a creature in the same location is not currently facing the party at the time these
actions occur the ‘free hit” rule will not apply.

Creatures

All creatures have their own Intelligence, altack rate. aggression, speed, Hil Points, dam-
age, Armour Class, saving throws and magic resislance. Some may have immunities o
poison, weapon attacks, specific spuells or catagories of magic. Some even possess Lhe
ability to cast spells and heal themselves during combal. Occasionally creatures may also
use stairs, leleports, open or close doors and dodge attacks from ranged weapons ar
spells,
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KAPITEL 1

Ariath saf aufrecht, die Felle, die thn In der Nacht warmgehalten hatlen, zu Boden
geworfen, Schweibtropfen glanzten im Kerzenlicht auf seiner Stirm. Frustriert hewegle er
seine knochipe Hand dber die Augenbrauen, um das eklige Mal 2u verwischen. Es war
derselbe Traum. Derselbe Traum, der thm die letzten drefhundert Jabre Hacht far Macht
heimsuchte, Nervos spielte er mit dem einfachen Silberring an seiner linken Hand und
sprang dann abrupt aul, seine Visage vom Selbsthalh verzerrt,

sarmselig”, murmelte er, “als wenn Du noch ein JGngling wérst.” Der alle Mann beruhigte
sich mit Hefen Atemzigen und versuchie, seine Gedanken auf den bevarstehenden Tag @i
konzentrieren, aber der Traum wollte nicht weichen, Er sah den Kristall vor sich, wie sein
voller, hlaver Glanz ihn hincinzos, diese Macht, dieses Wissen, das thn @um Ziel seines
Lebens, zur absolulen Herrschaft bringen sollte. So nah und doch unantasthar, Unfihig,
seinen Zom zu bandigen, schlug Ariath um sich und warf die silberne Schale und den
krug vom Tische neben dem Bett. Die farbigen Teppiche an den Wanden fingen das Echo
auf, bevor es entstehen konnte. Der alte Mann slarrie mit lammenden Blicken aul die
verbeulien Gegenstande, die den roten Schimmer seiner Augen leise widerspiegelten. Sein
Zorn entfachte das Feuer in den Avgen und langsam begann sich das silberne Geschirr,
immer noch unter Einful seiner stechenden Blicke, aulrulosen. Sekunden spater war
blef noch ein Klumpen geschmolzenes Metall ubrig, der langsam vor das Gesicht des
Magiers schwebte, um sich dann in eginem perfekl geformten, blauen, Drachen #u
verwandeln. In genau den Drachen aus dem Traum. Er starrle aufl selne Kreatur und
zehnte sich den Moment herbei, in dem er seinen Pokal aus solch kurzer Distanz
hetrachten konnte. Der Tag wirde kommen, or muBle einfach, selbst wenn der Magicr
jede einzelne Stadt von Etranien nach dem Kristall durchiorsicn mufble. Der Drache fiel
mit lautem Geklire #u Boden. Ariaths Zeil sollte mit Taten, nicht mit Tréumen verbrachl
werden, besonders weil er wulle, dal die Nacht seinen Traum surdckbringen wiirde.

Das Gebdude, in dem Arlath geschlafen hatte, diente bis 21 selner Ankunft vor einem Tag
noch als Rathaus. In dicsem Tag verdnderte sich die Stadt [Gr immer. Die einst so
prichtige Fassade des Gebaudes war nun vom Rauch geschwdrzt und zierte eines der
wenigen, nicht ausgebrannlen Hiduser, Als sich Ariath aul die Strafe begab, multe er
feststellen, dalk sich vieles verdandert hatle, seit er sich in sein Bett zurilckgezogen hatte.
An jenem Abend schrien noch Leute und Feuer brannten, Doch nun war alles still und
friedlich. Fir Thn prigte sogar cine gewisse Schonheit das Bild, evine Schinheit, wie sie
blofk der Tod verleihen konnte, Er erinnerte sich genau an das Chaos der lelzlen Nacht.
Die verzerrten Gesichter der lerrorisierten Unschuldigen und deren flirchterliche Schreie
waren [ir ihn nichts Neues, doch es half thm, den Schmerz der Micderlage besser zu
verkraften. Die Stadl war einfach eingenommen, der Widerstand gering oder nicht
besonders effektiv. Trotzdem war der Magier entiauscht. Michl einmal einen kleinen
Hinweis auf sein Ziel hatte er gefunden. Nur die systematische Suche allein konnle ihn
zum Ziel bringen, doch in den Kopfen seiner Generdle braule sich die nachste Niederlage
bereits zusammen.

vor hunderl Jahren hatte dieser Ort vielleicht noch eine Bedeutung gehabl, heute jedoch
war er nicht mehr als ein Haufen Backsteine. Sowle er die Zauberer dieser Stadl gesehen
hatte, wulte er, dieser Angrill wiirde (hn nicht weiter bringen. Die Magier waren schwach
und fhre  kimmerlichen  Versuche, Ariath  mit  schwichlichen  Feuerbdllen und
Zauberraketen zu bombardieren, wurden ihnen mit dem Tod guittiert. Die letzien Worte
des Anfiihrers der Gilde waren "Sei verdammt!”, worauf Ariath lachend anbwortete:

"I tdrrichter Trottel, ich bin tausendfach verdammt, und mit mir der Rest der el



Ariath stand aul den Tritten des Rathauses und beobachtete die Manner und Kreaturen
seiner Armee. Ein Droghalter fotterte seine Bestien mit grofen Fleischklumpen, deren
Ursprung nicht genau identifizierbar war. Die Bestien waren durchaus nicht zahm, doch
sie (oluten der Armes auberordentlich gierg, in der Hoffnung, dal sie tiberall, wo die
Armer hielt, Irisches Fleisch zu bekommen. Sie lieBen sich nur selten befehligen, nur
wenn sie es wollten. Zur damaligen Zeit [agen sie in einem Haulfen herum und Konnten
das ihnen ugeworfens Flelsch kaum kauen, soviel hatlen sie am Tag zuvor gefressen.
Andernorts bereiteten Manner Essen in Toplen dber groffen Feoern zu. Viele schliefen
immer noch, eingewickelt in frische Decken, die sie aus den Hausern gestohlen hatlen,
bevar sie angexundet wurden, Ein wenig abseits des Lagers sah Ariath den gridferen Teil
seiner Truppen, die Unioten, die wverfaulenden Schalen einst guter Manner. Sie
gehorchien ihm nun ohne eigenen Willen oder Intellekl Es waren digse Manner, die der
dunkien dMacht soviel Krall verleben hatten, Sie konnten keine Schmerzen fihlen,
stelllen keine Fragen, Sic folgten cinfach dem Meister in die Schlacht, mit dem einzigen
Ziel, diesen, koste es was es wolle, zu befriedigen. Sie lagen in Haulen Gbereinander und
warlelen die Befehle des Meisters ab, Die sinzige Bewegung unter den Untoten ging von
den grileren aus, denen die einst Helden waren. Ariath verlieh ihnen mehr Fahigkeiten,
sie konnten denken, da es zum Sprechen reichie und doch waren sie ihm bedingungslos
unlergeben. Die feinsten Walfen aus hunderten von Schlachten wurden ihnen zugeteilt
und machten sie zu den gefirchtetsten Gegnern uberhaupt. Bald wilrde der Belfehl zum
Weltermarsch gegeben, die Tolen witrden sich emeut erheben, die Lebenden ergatterten
sich was sie tragen kénnten und die Damonen, die uber ihnen kreisten oder in den
Gebduden nisteéten, wurden Arlath den Magier zum nachsten Ot des Mordens und der
Torluren begleiten,

KAPITEL 2

Der Sladthafen von Sernah galt als das Kissen der ctranischen Gesellschaft. Die SchifTe,
die den riesigen Hafen bereisten, hatten grofen Wohlstand und viel Arbeil gebracht. Die
rdavern, die die Stadl umgaben, dienlen einsl dem Schutze der Bevolkerung, heute
jedoch bloB noch der Herrlichkeit der Stadt. Die in den Mauern untergebrachien
Gasthauser und Tavernen boten Besuchern immer ausreichend Plate und viele halien sic
henutzl, Handler auf Geschaltsreisen, Gelehrte, die die alten Texte der Gilde der Magier
oder die vielfdltige, alte Architektur studierten oder einfache Leule, sie sich vergewisserm
wollten, dak das, was man dber die Stadl hérte, wahr war, Doch in den letzten Monaten
verdnderte sich die Stadt zum Schlechten. Zum ersten Mal konnten Menschen kein Bett
fir die Macht finden. viele, die am bronzenen Tor erschienen, waren verdngstigt und
werstorl, erzdhllen Geschichten Gber Kricge, die sich nicht sehr weit weg abgespielt haben
sallten, hatten Angehorige verloten und malten die Zukunit schwarz, Die Allesten der
Stadt wurden gerufen, die Ankammlinge zu besuchen und sie zur Umkebr zu motivieren.
Doch niemand schien gewolll, die Stadl zu verlassen und so muBte allen Etraniern, so
schrieh es das Gesetz, allen, deren Absichien (riedlich waren, Eintrilt gewahrt werden,
Der Ral beriel aubergewdhnlich besorgt Gber die letzten Vorkommnisse. Verbrechen
schnellten in die Hihe, da AuBenstehende in Scharen in die Stadl eindrangen und die
Anzakigen beklagten sich dber Embriche und Dicbstéhle in noch nie dagewesener
Frequenz, Die Gelangnisse, die damals so gebaut wurden, da sie mehr Leute aufmehmen
konnten, als sich der Stadtrat vorstellen konnte, waren seil Wochen zum Bersten gefullt,
Der Rat erteille  Kleinknminellen  sogar  eine  Besserungschance, um dem
Uberfilllungsproblem,  das  vor  einem  Jahr  noch  unvorstellbar QEWESEN  war,
entgegenzuwirken. Eing zweile stadl erbob sich oleich neben den Toren von Sermah, an
deren Zufahrisiraie,

pie Gilde der Geistlichen sandle viele rer Mitglieder in die neue Stadl, da sich Seuchen
preitmachten und tiglich viele verreckien, Die Leute der Stadt waren nicht einer Meinung,
was zU tun war, Viele waren auf den Rul der Stadt als einen Zufluchtsort der Verlorenen
ziolz, doch als das Problem derart riesig wurde, trat der Egoist der Dessercn zum
yorschein. Meldungen zulolge wurden mehrere Auldenseiter in den Hafen geworfen oder
vor der Mauer gestoten werden, woraul der Ral diverse Warnungen beziiglich der Strafe
bei Selbstjustiz herausgab, Diese Dilemmas genigten den meislen als Ablenkung, nicht
an dic Ursachen zu denken. Nur die Gilden machten sich Gedanken, besonders dber die
Geschichlen von Krlegen in der niheren Umgebung, Etranien war die letzien lausend
jahre wvom  Kricgen verschont  geblieben und  auch  Ausnahmezustdnde  wie  den
momenlanen kannte man eigentlich nichl. Die Ernten wurden immer reichhalliger und
wasser war genug vorhanden, so wurden die Gemelnden stabil und friedlich immer
grifber. Bildung war nie ein Privileg der Reichen, so dafh alle Mitglieder der Bevilkerung
ein solides wissen hatten. Den meislen Stadten gehdrten mindestens einer an, der lesen
konnte, ofl auch jemand, der das Schreiben verstand. Diese Stabilitat schien nun langsam
zu schwinden, und die Angehorigen der Gilde der Magier waren Gber jeden Zweifel
srhaben, wessen Schuld dies sei. So tralen sie sich oft, um dber die Zukunit oder
pventuelle Losungen su diskutieren.

“Es jst albern von euch, uns glauben machen zu wollen, diese wilden Geschichten
entspriingen einer Wahrheit! Sie sind fir die stinkenden Leule da draufen gedacht, nicht
fiir uns Gebildete”, entsetzte sich ein eher staitliches Ratsmitglied

“Ihr nehmit mir die Worle sozusagen aus dem Munde”, [igte ein anderer an.

Galthas Frustration wuachs von Minute zu Minute. Er brauchite achtundsiebzig Jahre um
Ohermagier von Semah zu werden, und in dieser Zeit wurde seine Geduld nlchl einmal
derart strapazierl, wie in den letzten zwei Stunden. Langsam erhob er sich und als er sich
rausperte, leate sich Stiflle dber den mit Maglern und Zaubcerern gefilllen Saal. “Sehr
geehrte Damen und Herren, ihr malt verstehen, dal wir keine Zeit haben, zu diskubieren,
ob nun ein Krieg staltfindet oder nicht, denn in unseren Herzen wissen wir, dal Krieg ist.
Deshalbh schlage ich vor, einen Verteidigungsplan 2u entwickeln.”

wie er vermutel hatte, hegann ein unruhiges Gemurmel die Oberhand zu gewinnen, Rald
wurde es ruhic genug, dal Galtha eine Slimme Gber die anderen hinaushorte.

“Es kann keinen Krieo oeben. Es existiert nicmand, der Krieg wollte, und Ihr nehml blof
Gerlichte als Basis Eurer Theorie.”

Der Ohermagler seufzte als er den allen, sehnigen Mann erspihie, dessen inlensiver Blick
ihm direkt in die Augen fel.

“Es scheint”, sagte Galtha mit dem Ton, den ein frustrierter GroByaler seinem Enkel
entgegenbringl, "dal ihe nicht gehart habl, was meine Umgebenen und ich vorhin gesagt
haben. LaBt euch zum letzien Mal sagen, warum wir vermuten, Krieg sei im Anmarsch,
Der Grund, weshalb die Leute ihr Zuhause aufgeben, ist, weil sie Geschichten Ober
Zerstdrungen von gangen Dorfern, Plinderung und Brandstiftung in Stadten und s
weiter hérten. Viele von ihnmen erzahlen, sie hatten ihre Stadie kurz nach der Abreise
brennen sehen, Ein junger Mann, den ich getroffen habe, ist seit cinem Jahr auf der
Flucht, mit blok ganz kurzem Vorsprung. Warum uns niemand berichtet, was genau
passiert? Alle die nah genug gewesen waren sind jetzt (ot Wenn sle mil den Matrosen
sprechen, berichlen diese dber Rauch entlang der Kisle, keine drei Tage von hier.”

Der Saal war einen Momenl von Rube geprdgt, als ob niemand gegen den Obermagier
argumentiersn wollle. Dann erklang cine schichierne, unsichere Stimme:

“Also denkt ihr, wir sollten die GerGchte Giber Ariath und seine Suche nach dem
kristallenen Drachen glauben?”

“thr solltel”, entgegnete Galtha, "Es gibt eine alie Prophezeinung, die Umstande wie die
unseren erwdhnt, Sie erzshll vom Aufstieg eines grofen Magiers mit ciner Seele, so
schwarz wie die Macht, der aul der Suche nach einem Kristall, der die Well
susammenhall, ist. Sollte er ihn finden, witrden alle es bereuen.”



Eine groke Menschenmenge hatte sich vor dem Saal versammelt, um zu hiren, was die
Zauberer der Stadt berieten. Diejenigen, die nahe der geschnitzten Tare standen, waren
sicher, dal die Stadt von Irgendeiner Gelabr bedroht wurde, und sie wurden Immer
ungeduldiger 2u erfahren, was zu deren Schutze getan werden sollle, Viele waren schon
lange vor der Sitzung dort und ermutigten die Meugierigen, ihrem Unbehagen und ihren
Angsten mit Gesangen und Parolen kund zu tun. Sobald sich das grofe Porlal getfinet
hatte, hegann die Menge, bereits cinige Tausend an der Zahl, zu spotten und zu schreien.
Es war der Stadtrat, der den Vorwlrfen der Menge zehn Minuten standzuhalten hatte,
bevor er verkunden konnte:"Menschen von Semah, 138t mich bitte sprechen! Die Zeit
drangt!” Mach kurzer Zeit verstummte der Lirm zu leisem Raunen und Fidstern, dessen
Inhall Spekulationen des kommenden waren,

“Drer Kat hat eine Entscheidung getroffen." Der Stadirat stockte einen Mormenl und man
konnte es von seinem Gesicht ablesen, dal das was kommen wiirde, weder ihn, noch die
Bevolkerung, besonders frewen wirde. "Wir sind nach wvielen Spekulationen und
grindlichemn Eruieren der Faklen zum Schiufh gekommen, daB diese Stadl Sernah
wahrscheinlich das ndchste Ziel von Ariath dem grofen Magier und dessen Armeen sein
wird. Digjenigen, die fdhig sind, gegen diese Armee zu kriegen, werden aufoebolen
werden. Einer Flucht kann kein Sinn abgewonnen werden, da sonst unler vielleicht viel
schlimmeren Verhiltnissen dasselbe Obel erwartel werden muls. Wir haben die gewaltige
Mauer, die uns schitzen wird und-den Hafen, der uns helfen wird, sollte die Armee
trotzdem eindringen kénnen. Von den Mauern umschlossen, solllen wir sicher sein.” Die
Effekie seiner Rede schockierten sogar ihn, den Stadirat, der das Schlimmste befiirchtet
hatte. Die Menge versiummic [T cinen Moment der Ewigkell. Miemand hatte die
geringste ldee, was zu tun war. Einige stbrmien in lhre Hauser, um das Notigste
zusammen zu packen und verlie@en die Stadt, aber die meisten standen nur schockiert
herum. Als der Larm wicder lauter wurde, schritt ein hohes Mitglied der Eriegergilde aus
dem Ratshaus und legte seine Hand auf die Schuller des Stadirats, woraul dieser, wie aus
ginem Traum gerissen, susammenzuckle,

“Ihr habit Euren Teil gespielt, Sir. Es kann nicht lelehl gewesen sein,”

“Mein, war es nicht. Es war wahrscheinlich das Anspruchsvollste, was ich [emals gemachi
habe. [ch bete und hoffe, wir kinnen uns retten.” Der Stadiral drehte sich um, sein Haupt
geneigh und schritt langsam zur Gilde zurick, Plane mufiten gemacht werden. Hinter sich
hérte er den Krieger erklaren, wo sich dic Leute zur Aushildung zu sammeln hétten, und
wo sie vermutlich Waffen finden kinnten, Es war ein trauriger Tag an dem sich die
Etranier auf den Krieg varbereitelen

KAPITEL 3

Hachts setzte sich eine melancholische Stimmung dber die Stadt. Galtha konnte beim
Betreten der Galerie der Gilde der Zauberer dic ngstliche Stimmung in der Lult spiiren.
Eigentlich hatten die Einwohner die Nachricht so put es geht aulgenommen. Die meisten
hatlen sich in Sernah ein schines Leben aulgebaul und waren nicht gewillt, die Stadt zu
verlassen. Blof zwel Stunden nach der Rede des Stadirats tagie die erste Silzung der
Verteidiger der Stadt. Viele Birger versammelien sich im Stadtpark und nach einiger
Venwirmung wurden sie von der Gilde der Paladine und der riegergilde in lose Truppen
eingeteilt. Jeder Einheil wurde gesagt, welchen Teil der Stadl sie 2u verteidigen hatte,
sowie wann und wo sie sich am nachsten Tag zur Gelechisiibung zu versammeln hatle,
Einige Zweifel, dal die Bevilkerung zum Kriege untauglich war, wureden laut, doch der
Stadtrat verwies aul dic Dringlichkeit der Truppenmobilisicrung und auf den Mangel an
ausgebildeten Militrs. Man hatte keine andere Wahl. Dic Stralen waren den ganzen Tag

von Leuten gefullt, die soviel Essen einkaufivn, wie sie tragen konnten und sich mit
ginfacheren Wallen einzudecken versuchten. Der Rat machte sich nicht besonders beliebt,
als er bekanntgab, daf samtliche Lebensmittel ab dem nachsten Tag bei den Gelstlichen
pestapell und den Bediritigen ausgehdndigl wirden, Der Handelsminister tobte wegen
dgieser Bestimmung und auch die Bevilkerung war enlsetzt, doch nur solch radikale
Matnahmen konnten das Uberleben von Sernah garantieren.

Elnige Stunden lang war ein Unwetter am llorizont zu beobachten, Blitze teillen den
fimmel entzwei und der rollende Donner liel die Erde beben. Die einzigen, die sich
dariiber Sorgen zu machen schienen, waren die, die noch wor den arofen, bronzenen
Toren Sernas camplerien und ihren behelfsmiaiigen Wohnsitz nach Funkiionalitdo
iiberpriften. Gegen drei Uhr morgens forderte der Tag seinen Tribut und lied bald auch
den Letzten eine Prise Schlaf finden. Nur die Kricger auf der Mauer waren in der Lage, die
neuesten Angeichen des Anrdckens der dunklen Armee zu beobachten, Von einem
wachturm aus, hatte ein Posten ein feines Leuchten am Horlzont entdeckt und schon
nach einigen Minuten starrten alle Wachen in die Richtung des Lichles. ES wurden viele
spekulationen laul, und der Befehl zur Versammlung des Rates wurde gegeben, Zehn
plinuten spater stand der Stadirat mit den Mitgliedern der Gilden im hochsten Turm der
pfauer. Die Lichier hatten sich in der Zwischenzeit vermehrt, sechs Haufen konnten
ausoemacht werden. Die Starrenden konnten sich nicht erkldren, worum es sich bei den
Lichlern handelte, Sie hatten sie vielleicht die ganze Macht beobachiel, wiren sie nicht
vom Stadtrat unlerbrochen worden, Elner nach dem andemn blickte von der Dunkelheil
zum Obermagier, dessen Augen mittlerweile mit einem blauen Schimmer unterlegt waren.
Als er in die Macht starrte, verwandelte sich sein besorgler Ausdruck in elnen
schockierten, Langsam drehle er sich seinen neugierigen Kumpanen zu, und das
Schimmern verschwand. Er pausierte und nahm einen lefen Atemzug, bevor er zu
sprechen begann,

*Seht 1hr unseren Gegner, Galtha? Sind s ibre Fackeln, die das Licht verbreiten? Sind sie
nah? Haben Sie”, der Magier hob seine Hand und der Mann stoppte augenblicklich zein
Sprechen und schaute beschimil zu Boden. “lch bitte um Verzeibung, doch ich furchie
das Unbekannie.”

‘lch verstehe Eure Angst, Thr braucht Euch nicht zu schamen”, entgegnete Galtha, der die
Beschamtheit des Mannes spiirte. "Es ist nicht das Licht der Fackeln, meine Freunde, das
Licht kommlt von Feuaern. alles, was sie passiert haben, wurde in Brand gesteckt. Ich bin
unglicklich, euch mitteilen zu miissen, dal die Stidte Pretta, Golaf und Ingris sowie
cinige Hife und viel Grundbesitz, welche mit natiifichem Auge nicht erkannt werden
kinnen, in Flammen stehen.”

Ein junger Manm, mit einem Brustschild peschilz, Lral aus der Gruppe auf die
Ratzmitglicder zu.

“Sir, das kann nicht sein. lch bin von Ingris, und nach Pretia ist's mindestens eine
Tagesreize, doch habe ich den Morizont blof seit einer Stunde beobachtet, Es gibl fur
cine Armee keine Moglichkeil, so schnell voran zu kommen.”

"Kein gewdhnlicher Sterblicher konnte sich so schnell fortbewegen, doch machtige Magie
vermag viele Dinge hewegen. Sollten sie ihr Tempo beibehalten, werden sie uns morgen
“ur Mittagszeit erreichen.”

“Aber wie sollen wir uns in so kurzer Zeit vorbereiten? Die meisten Bewohner der Stadt
haben bis heute keine Walle in den Handen gehalten. |hr kénnt von fhnen nicht
verlangen, bereits nach eines Tages Zeit sich ordentlich verteidigen zu kénnen.”

“lch erwarte es nichl”, antwortete Galtha. "Es ist Ariath, der sie dagu swingen wird, bereit
zu sein, thr Leben zu verteidigen,”



Die meisten Leute erwachien frih am ndchsten Morgen und schwarmien durch die
Stralen. Ariaths Fortschritt stopple kurz vor der Morgenddmmerung, seine Truppen
waren nun deutlich erkennbar. Die Newigkeiten der Nacht wurden schnell verbreitel, doch
wurden die Worte, die im Turm gesprochen wurden, nicht offentlich gemacht. Es wurde
entschieden, dalh die Leute, falls sie in den Als die Sonne aufging, fuhlien die Einwohner
von Sernah, daft sie besser aul dic Ankunit Ariaths vorbereitel waren als am Tag suvor,
Manner, die vor achiundvierzig Stunden noch Frochte verkauft hatten, sprachen wie
erfahrene Soldaten und  erkldrten hren Frauen und  Kindern, wie der Feind zu
umklammern sei und wie cine Kampfeinheit strukturiert sein sollie, Die Moral war gut
und als die Macht hereinbrach, fillten sich die Stralken mit Gesangen und Frohlichkeit,
Die Tavernen und Trinkhauser waren zum Berslen mil Menschen gefillt, die ihren Geist
befageln wollten.

“Wie kann es blof schiefgehen? Sie sind eine Armee genau wie wir, nur sind sic vicr
Monate gewandert um uns 2u erreichen. Und sie muossen an der Mauer vorbei, bevor sie
in eine Stadt gefillt mit den besten Kampfern Etraniens gelangen konnen. Dies wird
deren Untergang sein, sie hatten nicht herkommen sollen!” In allen Straf:en konnten
Spriche wie dieser pehon werden, Die Bewohner von Sernah wollten eine Schiacht fir
Legenden liefern.

KAPITEL 4

Als sich der Himmel weiler verdunkelte, spitete sich die Lage im Turm langsam zu. Nach
einigen Versuchen gaben Galtha und seine Gefolpsleule die Hoffnung, den Feind zu
sehen, bevor dieser die Stadt erreichte, auf. Ihre magischen Sehkrdile wurden durch den
Bann Ariaths gebrochen und die Grofe der feindlichen Einheit blieb ihnen ein Ratsel.
Wahrend die Zauberer und Krieger der Gilden den nachsten Zug ausklogelten,
durchzuckie ein greller Blitz den Himmel, als sel er ein Signal der Elemente. Die
Sturmwolken, die sich Ober den Feinden ausgebreitet halten, wuchsen stindig und
begannen sich auch in alarmierender Geschwindigkeit Gber die Stadl zu schicben. Nach
kiirzester Zeit konnte beobachiet werden, wie ein dichter Mebel Einzug hielt und alles,
was er streifte, in einen undurchsichtigen Schileier wickelle, Der Sturm wiilete bald genau
ther der Stadt. Er wurde zu Recht als Warnzeichen interpretiert.

"Dies ist kein gewdhnlicher Sturm, fahlt ihr dessen Energie? Die ist das Werk cines
Hexers, wie, o0 behauple ich, dieser Nebel,”

“Seid ihr sicher, Galtha? Warum sollte Ariath sich soviel Mihe geben, schlechtes Welter
#u produziersn, Er wird wohl nicht annebmen, wir verliefen unsere Hauser wegen gines
Sturmes." “Viclleicht wird der Sturm allein durch die Prasen: Ariaths ausgelost.
wMoglicherweise stort seine bise Ausstrahlung die Balance der Elemente. Dieser Sturm
konnte seine Visitenkarte sein, eine Warnung, da@ der mdehlige Hexer des Bisen in der
Mahe isL.”

¥urze Zeit spiter begannen die Glocken der Stadt zu [dulen und die Menschen verlielen
die Hauser, um nach ihren behelfsmaBigen Waffen und Schilden zu greifen. Schnell
wurden Barrikaden an stralegisch bedeutsamen Orten in die Stralen gelegt und, wie von
den Kriegern angeraten, die Fensterladen geschlossen, Beinhabe panisch ranmten die
Verteidiger, geplagt von hefligsten Winden und enormen Regenschauern, zu ihren Posten,
Die professionellen Kricger ritten schreiend auf Plerden durch die Strafen und erteilten
den noch beinahe Schlafenden, Instruktionen. Es durfte keine Zeit verzeudet werden, der
Feind war nah.

per Mebel erreichte nun den Rand der Gehege und Hutten vor dem Eingangsporial der
sradt. Die meisten Fidchtlinge belolaten den Rat der Sladiviter und schliefen auf den
strafen innerhalb der Mauern der Stadt. Digjenigen, die trotzdem in den Zellen und
Hitten auferhalt der Stadt geschlafen hatten, wurden von den Glocken nichl so schrell
peweckt, wie dic anderen, Viele erwachten erst, als ihnen der Nebel bis zur Taille reichte.
In Panik bewegten sich die meisten méglichst schnell aul das Tor 2w, um sich in
sicherheit zu begeben, andere, Opfer von Seuchen oder Erschdpfung, konnten nichl das
portal gleichzeitig mit dem ersten Flidchtling, geretlet werden. Die Manner aufl der Mauer
hisrten die verzweifelten Hilfeschreie der Menschen vor dem Portal, chne ihnen helfen zu
kormen, da die strikie Qrder, das Tor nach dem Erklingen des alarmes nicht mehr 2u
fffnen, absolute Prioritéat hatte, Als der Mebel sich mit unnatrlicher Gesclhwindigkeit dem
Boden néherte, wurde der Feind endlich gesichlet, Die Truppen beweglen sich
perjuschlos, inige Einheiten in Schrittempo, andere im Laufschritt, aul die Mauer zu,
Der erste Mebelschwarm erreichte Andere Tolgten sogleich. Alle hamumerten, hysterisch
schreiend, auf das Portal ein. Nach kurzer Zeil kehrie Ruhe gin. Der Mebel schlich sich
langsam um die Stadt in den Hafen. Unzihlige schwarze Figuren usmsteliten die Mauer,
ginen Abstand von zwanziz Metern zwischen ihnen und den Barrikaden. Einige Manner
auf den Mauern schossen Pleile in die Massen, doch sie konnlen nicht feststeilen, ob sie
jemanden trafen, Die dunkle Armee gab keinen Laul von sich.

Zehn Minuten stand die Armee still, die Leute auBerhalb der Mauer waren derart verstort
und verangstigt, dalk sie nicht cinmal einen Laul von sich geben kennten. Der Stadirat
stand auf der Mauer und beobachtete die Leute, dic sich unlen in der Falle befanden.
Flinfzig oder mehr, alt und jung, standen zusammengeplercht in einer Gruppe

“Das ist unmenschlich, wir miissen ihnen helfen”, sagte der Stadtrat, “wir kimnen nichit
zulassen, dal sie so leiden mussen.”

Sie muidtten nicht lange leiden, Eine ploteliche Serie dumpfen Orohnens, als ob eine
rlesige Hand mit den Fingern trommelte, lich dic Figuren schnell unter dem Nebel
verschwinden, bis nur noch etne stand. Der arme Kerl versuchte zu schrefen, doch das
Gerausch wurde von einem Pfeil aus einer Armbrust, der ihn in die Mitte der Brust tral,
pestoppt, Mit elnem Stahnen fiel auch er unter die Nebeldecke. Als der S1adirat unter die
Mebeldecke schiclte erténten einige wesentlich lautere, dumpfe Klange. Er drehte sich um
und sah gerade noch, wie die Wachposten zu seiner Seite susammenbrachen. Sie wurden
it einem einzigen Schlag getotet. Als er alleine, bebend, auf der Mauer stand,
heobachtete er, wie die schattipen Figuren sich direkl vor dem Tor teiften. Vier ricsige,
befligelte Figuren trugen eine dunkle aber verzierte Sanite, die eine in violetl gekleidete
Figur beherbergte, Die démonischen Kreaturen gingen eine Strecke vorwarts und blicben
dann, wie versteinert, stehen. Die violette Figur erhob sich sanft und schweble rahig zum
geldhmlen Stadiral. Ein grauer Umhang Matterte im Wind und verlich ihm majestatisches
Aussehen. Beim Naherkommen erkannle man die grauen Haare und den spitzen Kinnbarl
des Magiers, Als er sich neben den Stadtrat stellle, foglen sich thm acht weitere,
befligelte Kreaturen an, Die Gruppe vor thm war das absolut Schrecklichsle, das der
Stadtrat je gesehen hatte. in diesem Moment realisierte er, daf Sernah und dessen
Boevalkerung verdammi waren.

“Ariath, Ihr konng, ihr dOrft das nicht tun, Die Leule dieser Stadl haben Euch kein Leid
zugefupl, sic sind jedes Verbrechens unschuldig. [ch bitte Euch, verschont sie.”

Der Hexer lachelte und hielt seinen eichernen Stab gegen den Stadtrat,

“Romm her, neben mich.”

Der Stadirat konnte sich nicht dagegen wehren, Lebten seine Wachen noch, hdtten sie
ihn bestimom zurickeehalten, doch or konnte nicht anders. Er kletterte auf die Mauer und
néherte sich mil ausgestrecktem Arm dem rot leuchtenden Stein an der Spitze Ariaths



Dethan kam der Gilde immer ndher und stellte einen L&m im Inneren fest. Die
Gerdusche waren ungewohnlich, es waren Gerausche, die entstanden, wenn gezaubert
wurde, wie Lult, die in sich zusammengezopen wird, bepleitel von lautem Gelose, An der
Front des Gebdudes angelangt, konnte sie verschiedene Lichter und Blitze wahmehmen,
die so0 grell waren, daf sie die Gebdude aul der anderen Seite des Parks hell
erleuchiteten. Plotzlich wurde sie von einer gewaltipen Explosion zu Boden geworfen und
Uberreste der seitlichen Wand wurden ins Gras geschleudert. Durch das Loch konnte
man die Gbriggeblicbenen Mitglieder der Zauberergilde erkennen. Anscheinend standen
nur drei der Magier aufrecht, vermutlich von threm Gesenuber Gberwaltigt, Sie war von
den Bildern, die sich i*Mein®, dachte Bethan, “er darf nicht sterben, nicht der
Obermagier!” Der dicke hr boten, schockiert. Einer der Manner starh  einen
firchiterlichen Tod, Dem Zweilen, in seiner Konzenlration von dem Yorfall gestor, erging
gin dhnliches Schicksal. Er traf mit einer gewaltizen Wucht auf dem Boden aul und
prallte einige Male ab, bis er, knapp neben Bethan zum stillstand kam. Sein Kompagnon
drehte sich bestirizt um:"Galtha, Mester, nein! Diesen Saty @u Ende gesprochen,
wurde auch er mit ginem Lichtblitz zerstart. Mebel begann sich wieder niederzusetzen,
wio der Einflul des alten Mannes thn vertrieben halte. Bethan tauchle auf die Figur 2o,
bevor der Mebel sie ganz einsching. Sie muite ihn retten, ohne ihn wirde Sernah nicht
iberleben konnen,

Der alte Mann war schwer verletzt und kaum am Leben. Bethan legte ihre Hand auf die
grofze Brandwunde aul selner Brust und begann die Worte der Heflung zu singen,
Wiihrend des Gesangs, wurde sie von zwei Untoten Ariaths entdeckt, die sogleich auf sie
zurannten. Beide hatten dem Mexer lange [ahre gedient und waren in einem
furchierlichen Zustand. Beide (rugen rosiige Brusipanzer, elnen Gurl und  eing
Degenscheide, dic sic jemandem abgenommen hatten, nachdem sie sich vergewissert
hatten, daf dieser sie nicht mehr braucht, Sie waren beinabe In Schlagdistanz, als
Bethan sie entdeckie. Sie grifl nach ihrem Zauberstab, doch farchicte sie, es sei schon zu
spat, ihr Leben sei voriber. Ein junger, strammer Krieger mit schwingender Klinge
rettete thr jedoch das Leben in lelzter Sekunds,

“leh danky euch, ich schulde euch mein Leben, Krieger. Wie nennt man euch?”

“Ich bin Yorath”, antwortete der Mann, "und erfreut euch dienlich gewesen 2u sein.”

“Ieh bin Bethan”, Die beiden [Echelten einander an, unsicher was zu sagen ware. Dann
erinnerte sich Bethan an den Obermagier, der neben thr aul der kalten Erde lag. Sie
Uberprifte kurz, ob der alte Mann noch am Leben war,

“lch mui ihn heilen, sonst wird er sterben.” Die Geistliche legte ihre Hande wieder auf
seing Brust und murmelte die Gebete und Spriche der Genesung, die dem Mann
holfentlich hellen wirden, Yorath schaute auf ihn hinab und realisierte plétzlich, wer er
War.

“Galtha, bel den Getstern, was sl ihm zugestofen?”

Die Augen des Alten difneten sich, als Bathan mit dem Gebet fertig war. Er stéhnte und
reichie seinen Begleitern die Hande.

“lch habe wenig Zeit, junge Freunde, also horet genau, was ich zu sagen habe. Ariath ist
dem Stein, den er sucht sehr nahe. Er wunscht den Stein in sging Hande zu hekommen,
um Herrscher tiber Elranien zu werden und Chaos und Tod zu verbreiten, Er ist machtig,
wahrhaltig. aber nicht einmal er kann die Krafte, die den Kristall halten, besiegen. Das
Artefakt ist machtiger als alles Vorstellbare, und sollte er es finden, wird er alles
zerslivren, sogar sich selbsl. Das Chaos, das den Kristall hilt, mag keinen Meister haben,
aber es kann gegen Ariath verwendet werden. Thr migt es wenigstens versuchen.”

Bethan hielt den alten Mann fest, um thm Geborgenheit uned Wirme zu geben,

“Wig kann es gegen ibn verwendet werden? [hr miRi es uns sagen™

“lhr werdet es wissen”, flisterte der Magier und schlief im schofe Bethans ein. Er starb
gibcklich, mit der Genugluung, da® Etranien eine Hollnung aufl Erlisung hatie,

stockes, Er hirte die Schreie der anderen auf der Mauer nicht, und digjenigen, die ihm zu
Hille eilen wolllen, wurden von Pleilen niedergeschossen. Tranen drangen in die Augen
des alten Marmes, als er versuchte, sich zu stoppen aber Ariaths Bann war zu stark. Er
stolperte am Rande der Mauer, fur eine Sekunde nur, trafen seine Augen die von Ariath,
dann fiel er, wie ein Stein, in den Nebel hinunter.

ariath ek sich sanft zu Boden gleiten, sanft und, trotz der heftigen Winde, ohne sich aus
det Ruhe bringen zu lassen. Kaum am Boden angekommen, fokussierte cr das grobe
nronzene Tor, tnd der Steln an seinem Stab begann zu gluhen. Mitglieder seiner Armee
begannen, Zauberspriiche zu murmeln und die Funken der Magie waren allen noch
Lehenden deutlich erkennbar, Langsam machten sich Risse im Metall bemerkbar, die sich
kontinuierlich auswelteten, zu Locher wurden. Das Metall schmolz nur so dahin, von
einer magischen Energic zum Glihen gebracht. Als das fufdicke Metall langsam weich
wurde, hegann sich das machtige Tor zu biegen. Platzlich dnderte Ariath seinen Blick und
hob den anderen Arm. Faustdicker Frost setzle sich auf dem Tor nieder. Man horte das
setall durch den radikalen Temperaturwechsel knirschen und knarren und dann brach
das Porlal auseinander. Viele unformige Sticke aus Bronze fielen scheppernd zu Boden.
sanner, die sich hinler den Toren versteckt hatten, Nohen soweit sie kamen, als immer
mehr Stilcke zu Boden gingen. Das Gerdusch kratzender Krallen kimdigte die Drogs an.
Die Bevolkerung war den blutrinstigen Viechern ausgeliefert, die im Schutze des Nebels
iiher die Stadt herficlen. Es gab keinen Weg, sich gegen elwas 2u verteldigen, das man
nicht sehen konnte. Den einzigen Hinwels auf die Gegenwart der Krealuren gaben die
Gerdusche der Talzen auf der gepflasterten Strafe, bis sie ihre Opfer fanden und f&llen,
um sie im dichten sebel Gir immer verschwinden zu lassen, Wihrend die Schreie der
apfer der Drogs die Macht erfiiliten, marschierten verschiedene Einheilen in Richlung des
zerschlagenen Tores, Weiler hinten entluden sich Energieldlle der Zauberer von Ariath
pegen die gewaltizge Mauer, die die Stadt umgab. Sie zischien gegen ibr Ziel und
Sekunden spater wurden Steine durch die Lult in die Stadt geschleudert. Die Mauer fiel,
und die feindlichen Truppen stirmten unaufaltsam durch alle Locher in die Strafen der
Stadl hinein.

KAPITEL 5

s sich Bethan der Zauberer Gilde n&herte, befiirchtete sie das Schiimmste, Sie hatle sich
in ciner Seitenstrafle um die verletzten gekimmert, als sie den Rauch aus einem der
Fenster der Gilde treten sah. Schnell beendete sie das Einfldken der Medizin und rannte
der kurzen Strafe rum machtigen Gebaude entlang. Sie wubte, dal thre Dienste als
Guistliche in der ganzen Stadt bendtigt wurden, doch muBte sie ihre Prioritaten den
Zauberern widmen, da die Manner, dic die ganze Nacht gekdmpft hatlen aul die Magier
angewicsen waren. Obwohl der Angriff erst eine Stunde her war, war die Schlacht schon
fast vorbel In Minuten wurden die Verteldiger von Arisths Truppen in die Flucht
geschlagen, Es war eine furchterliche Szene, Die geschockte Bevilkerung stand da und
schaute der Schiacht zu, ohne sich recht wehren zu kéinnen. Die Feinde, die den tapferen
Seldahinern entgegenstirzten, waren einfach zuviel fr sie. Viele licken ihre Waffen fallen,
um schneller laufen zu ktnnen, doch kamen sie nichl weit. Bethan bewegle sich im
Laufschritt durch die Stadt zur Gilde. sie mufte die Schlacht aus nachster NMahe
miterleben, immer auf der Hut vor lauernden Angreifern, die sich im Schatlen versteckten
und aul ein weiteres Opfer hofften. Sie hirte Gerdusche vom Rande des Parks, jedoch
michts in fhrer Mahe. Der Kampl um die Gilde schien lange vorbei zu sein,



nit den ersten Sonnenstrahlen am pédachsten Morgen, erkannte man den Schaden, den die
Macht gebracht hatle, Die wenigen hundert Uberlebenden der Schiacht standen auf einem
Hiigel mit Panoramaaussichl auf die Verwistung. Rauch hing in der Luft, und viele Feuer
witeten noch. Micht einmal mehr die Hallte der Schulzmauer war noch dbrig, wie auch
alle Wachtirme #u Boden gerissen worden waren. Die Wolken wurden lichter, doch
trotzdem wulbten die Uberlebenden, dai sie es aul dem Higel nicht warm genug haben
wirden. Keiner hatte einen Schutz und die kahle Landschalt entbehrie jeder Art von
Brennstoll Die meisten safen schockiert herum oder trampelten im Matsch, ihre nassen
Eleider an die Edrper geklebt. Die Geistlichen wanderten zwischen den Gruppen durch
und versuchten zu helfen, wo dies noch moglich war, Doch es sah schlecht aws. Thre
eindge Holfnung war, dalh die Armee die Stadt nicht lange belegen wirde. Falls doch,
wiirden digjenigen, dic nicht in den Schlachten gefallen waren, vor Erschapfung sterben,
ein Tod, der langer als ein Stich mit einer Klinge daverte, Nur swei Gruppen schienen von
den Ergignissen nichl vitllig niedergeschlagen worden zu sein, Die Meuchelmérder und
die Paladinge saften in Gruppen weil weg und diskulierten leise, wig sie sich an Ariath
rachen konnten. Obwohl sich ihre Philosophien ganzlich unterschieden, teilten sie einen
pewaltipen Respekl vor einander. In der Hitze des Gefechtes wurden die Differenzen
heiseite gelegt, da beide Gilden wuliten, dal sie ohne pegenselliige Unlerstitzung die
Wacht nicht dberleben konnten,

KAPITEL 6

Ariath sa in der Gemildepallerie der Zauberergilde, wo magische Texte und Rollen den
Boden dbersaten, In die unterirdische Bibliothek einzudringen war schwieriger, als deren
Besitzer zu bekampfen, dachie er. Die schweren Eisenturen, die den Eingang
verschlossen hatlen, waren mil ginem Schnippen weggeblasen worden, doch die vielen
magischen Ratsel waren nicht besonders einfach. Er brauchte eine halbe Stunde um den
kurzen Gang, der in das Gewilbe fohrie, #u durchqueren, Eine Aufgabe, dic er als
erfreuliche Heraustorderung annahm. Er war sich sicher, ein solch gut geschitzter ort
beschehrte ihm wichtige Informationen zum Standort des Kristalls, doch als er sich dem
Ende des Haufens Papier, den er von unten heraul gebracht hatte ndaherte, begann er
daran zu Zweilcln, Als er einen der letzten Texte vom Boden auMob, trat einer selner
magier in den Raum ein und bewegte sich mit vielversprechendem Ausdruck auf ihn zu.
Artath blickle aul, da ihn die Gerdusche der vom Regen triefenden Stiefel des Mannes auf
dem Marmorboden von seinen Studien irritierten,

"Was Is1?”

"Einer meiner Manner, Meister, hat eine Nachricht empfangen.”

"Woher?"

"Einer der kleineren Spahtrupps ein wenig ndrdlich, habe eine griBere Gruft entdeckt,
wiorin sich auch ein Drache aufhalte ”

“steht gine Kammer lir meine Reise bereit?” fragle Ariath daraufhin sichtlich erregt.
“lawohl, mein Lord, ein Mann steht bereit.”

“Dies sind gute MNedigkeilen, wirklich gute Neoigkeiten.” Ariath drehte sich zum
Botschalter um und befahl ihm zu gehen. Dieser grite und bewegte sich, um seinen
Meister nicht in Zom zu versetzen, so schnell er konnte.

Es war wirklich schade, dal ein menschlicher Kirper den Strapazen elner Verschinelzung
mit Ariath nicht lange gewachsen war, So slarb der Mann, dessen Erinnerungen Ariath
anzapfle bereits nach zwanzig Minuten, was dem Hexer eine tiefe Einsicht in die HGhle
des Drachens verhinderte, doch reichte es, ihm zu zeigen, dal sein Ziel gefunden war, Als
sein Seher den Eingang der Hoble passicrle, erleble Arath ein demliches Déja v, Je mehr

ar 20 sehen bekam, desto deutlicher wurde das Gefuhl, bis er endlich realisierte, daf dies
die Gemauer waren, die er in seinen Traumen so ofl besuchl hatle, und dalt in diesen
wanden verboraen lag, wonach er die letzten drefhundert Jahre gesucht hatte, Er gab
seinen Einhelten den Befehl, am Rande der riesigen Spitze zu warlen, bevor die
verhindung zum kurzfristigen Zuhause scines Verstandes endgiiltic zusammenbrach.
7wel Stunden spater brachen seing Truppen erneut auf, um cine werstorte Stadt hinter
sich #u lassen,

KAPITEL 7

Die Grofbe der Steeltmachte vor der Hahle dberraschie Ariath. Viele Einheiten waren 2u
peginn blod finlzig Mann stark, doch sind sic mit der Zeit immer groer geworden,
cinige his zu drei mal. Alles i allem multen sich etwa zwanzig lausend Mdoner und
Bestien zur letzten Schlacht der Reise versammelt haben. Ariath sai wicder in seiner
sinlte, an der Spitze seiner Armee. Langsam begann sich die Formation auf den natiirlich
gewachsenen Bogen, der den Eingang #ur HOhle des Drachens bildele, suzubewegen,
Spiher wurden in die Hoble vorausgeschickt, wm den Drachen und sein Umleld
auszukundschaften. Die Aussichten waren gut, der Drache schien sich seit mehreren
Jahren in tiefstern Schlaf zu beflinden, Die Spéher berichteten, er lage auf einem
undefinterbaren Haufen schimmernder Objekte.

*Es hat dort mehe Gold und Silber als in irgendeiner Stadt, die wir geschen haben”, sagte
einer. Das Gold inferessierte Arlath nicht. Das Geméuer konnte, wenns nach ihm ginge,
[eer selm, wenn nur der blawe Kristall dorg war.

Die Armes brauchte cine gute Welle, um die Hohle des Drachens zu erreichen, Der
Ahstiep war schwierig und, obwohl der Tunnel, der in die Tiefe fithrte grof war, dauerte
es eine ganze Weile, alle Atanner bis zum Drachen zu schaffen. Ariath war der Erste, der
unten war und begann sogleich mit der Suche nach dem begehrien Objekt. Er brauchie
nicht lange, um ihn #u Anden, den wunderschanen, hlaven Kristall. Beinahe vine Stunde
stand er ver ihm, von seiner Schonheit gefesselt, bis endlich seine ganze Armee in der
Hohle DPlatz gefunden hatte. Langsam umschritl er den Drachen, heohachiete seine
Armee, die bald den Kampl gegen das gewaltige Ungetim aufnehmen sollte. Das weife
tier wurde sorgfiltig umstellt und die Waflen darauf gerichtet, um jeden Moment dic
thdlichen Stoke auszufubren. Ariath schlol sich den Hexern an, dic den Kristall
umstanden, blob wenige Meter neben dem Kopf des Drachens. Sogar er, der viele
Ungelime besiegl hatte, hielt das Monstrum fir beinahe unbesiegbar, Er atmete tiel
durch, um sich zu berubigen. Die unbandige Menge Energie, die seinen Kiirper umgab,
durch seine Angst und Unsicherheit versidekt, verbrefiete ein wirklich eingenartiges
Geflhl in der Hohle, Der unaufaltbar euphorische Ariath trat vorwarts, um seinen Schatz
in wenigen Augenblicken an sich zu nehmen, um bald, mit dem machtigsten Instrumenl
der Magie, die Well zu beherrschen.

Er streckte selne Hand nach dem Stein aus, doch als sie nur noch ¢inlge Zentimeter vom
Kristall entfernt war, fihlie er sich durch fremde Erifie gebremst. Er knireschle mit den
Zahnen, nahm all seine Eralt zusammen, versuchte seine Hand durch die unsichibare
Blockade an den Kristall zu legen, doch es gelang thm nicht. Sein enttauschies Gesicht
zeichnele seine Erfolglosigkeit, Dann spurte er den warmen Lufizug, roch den faulen,
maroden Gestank und erschrak, Er sah wie sich das Maul des Ungeheuers kurz Sffnele,
Blosit eine Spur, Dann das Auge. Es blickte ibn direkl an. Noch bevor es ganz geoffnet war,
schwebte Ariath rickwarls, Richtung Decke und formie ginen gewaltigen Energieball in
seinen Handen. Eaum hatte er die Decke erreicht, dreihundert Meter tber dem Boden,
schofd er die Kugel gegen den Drachen ab. Ein vicletter Energicstrom zischle gegen den



Fopl des Drachens, Den Kristall an sich zu oreiten, sollie also doch nicht so einfach
werden, wie er sich dies vorpestelll hatte, Nach seinem Schui attackierie seinge Armee das
Biest von allen Seiten. Pleile regneten auf seine dicke Haut, Formationen won
Langentrdgern sthrmien auf das Vieh und Schwerter wurden geschwungen. Die Hexer, die
vorhin neben Ariath um den Kristall gestanden hatlen, schweblen ithm erneul zur Seie
und setzten alle bekannte bdse Magic und Fliche gegen das Tier ein. Andere, nicht so
machtige Zauberer, feuerten Blitze und Feuerkugeln nach dem Drachen. Dieser begann
sich lanpsam su erheben,

Machdem sich der Drache endlich aufgerichtet hatte, umstellten die Mannegr seine
baumaroten Beine und hackien daraul ein, doch die dicke Drachenhaul schien nicht
cinmal zerkratzt zu werden, Micht einmal die Unzahl magischer Fliiche, die von Ariath
und seinen Gehilfen ausgingen, schienen dem Ungeheuer etwas anzutun. Bald begannen
die grofen Augen des Tiers 20 leuchien, als ob der gangze Schlall der sie gefullt hatte,
woeggespill worden wire, Der Angriff war diber cine Minute im Gange, bevor der erste
Gegenschlag des Drachens kam. Eine zweitagige Schlacht um den Kristall entbrach.
Innerhath weniger Stunden waren alle Krieger, Unlote und Magier, aufer Arlath und dem
Orachen, tot. Doch Ariath wurde immer starker und starker. Der Drache konnte sich
lediglich verteidigen. Bald konnte das Tier nicht mebr widerstehen und ging mit
klagevollem, schmerserf@iliem Rocheln in den Tod,

Die Szene slellle sich gravenhall ekelerrepend dar, doch Anath storle sich nicht daran. Er
z=ah Menschen schon auf alle médgliche Art und Weise ums Leben kommen, dies war blols
eine etwas grofere Variante. Die Hohle hatte sich in den zwei Tagen total verandert.
Riesige Felsbrocken wurden von den Wiinden perissen, als die abgefeverle Magie
abgewehrt worden war. Sogar die Position des Kristalls war nur schwer auszumachen. Als
Artath thn gefunden hatte, stellte er fest, daf der Kristall in einem Haufen Gold
abzesunken war, Hunderte von Minzen waren von den weiien Flammen im Kampf
geschmolzen worden. Der Kristall warde vom Metall nicht berubrt. Eine Halle von finf
Fenlimetern umpah das Arlelakl, als ob es von emer magischen Schale geschitst wurde.
Ariath zeigte mit seinem Zepter auf den Haufen Gold, der sofort zu schmelzen begann.
Der Kristall und dessen goldener Sockel wurden von der enormen Hitze nicht im
aeringsten berthret, Er bougte sich vorniber, um den Kristall aufzuheben, doch wiederum
wurde er gestoppt. Mit schier unglaublicher Geschwindigkeit schof seine Hand nun auf
das Ohjekl los, mil dem Efekl, daf der Hexer weil weg In seing lolen Armee
geschleudert wurde. Dies geschah viele Male, bevor er aufgab. Konnte er es nicht heben,
waren ihm dessen Krafte trotzdem zuganglich? Er grabelte viele Stunden, wie dies wohl
zu losen sei bis er die Schwicrigkeiten Gberwand, Er hatte eine [dee, Es mubte ihm
eelingen, den Kristall in seiner Mahe zu behalten, bis er dessen Mysterien entratselt hatle.
AuBerdem mufte er Truppen haben, die ihn wahrend seiner Stedien verleidigien.
Drachen, dachte er sich, waren wohl das Beste, da ihm der Weise einen nicht zu
unterschatzenden Kampl liefern konnte. Bevor er aber seine Armee aufbauen konnle,
mufkle er seinen Plan umsetzien. Den groften Magicstreich, den Etranien je erlebt hatte,

KAPITEL 8

Die (ibrig geblicbenen Milglieder des Rates und der Gilde gingen mit Entsetzen durch die
zertrummerte  Stadt, ohne die Verwlstung wverstehen zu kdnnen. Ziegelsteine,
Dachhangel, Mabel und andere Teile lagen aul allen Straben verteilt, Schwer
angeschlagene Kérper lagen verstreul, alle mit einem Ausdruck von Pein und Horror im

Gesicht, Es war einfach, nachzuvolizichen, wie sich die Schlachl abgespielt hatte, da dic
zentralstrafbe die meisten Opfer trug. Alle muiten gerannt sein und sich in der Mitte der
spadt getroffen haben, wo sie, ohne einen Fluchtweg offen zu haben, bis zum bitleren
Ende gekdmit haben muiten, Unter den Kadavern befanden sich 2um Teil noch Lebende,
doch viele verendeten spater an den Folgen ihrer Verlelzungen, Die armen Menschen
wurden bei den Versuchen, (e Stadt wieder zum Leben zu erwecken, mil dem
fisrchterlichen  Unwetter, das  Ariath  surickgelassen hatte,  rusitzlich bestraft.  Sie
pewohnlen sich an die heftigen Winde und den Regen, bis nach elwa vier Monaten die
stirme immer hefliger wurden. Die Winde wollten nicht mehr nachlassen, und das
wasser atromie in BEchen vom Himmel, In den Tagen, bevor Bethan und Yorath vor den
mal gerufen wurden, hatte es auch erste Erdbeben gegeben, die die instabilen,
geschadigten Baulen noch gang zu Boden rissen. Der MNafen der Stadt war nichit mehr
suganglich, da der Sturm die Docks wepperissen hatte, und die Flut ihre Spigle trieb.
Riesige Wellen Uberfluteten das Hafengebiet und dic cinmimdenen Strafen. Die Abflisse
waren Oberfillt und die Grundwasserkapazitat ausgelastet, so dal in den unleren Teilen
der Stadl le Stralben knietief Gberflutet waren,

1hr habt von der mysteritisen Festung im Morden gehirt, nicht wahr?" fragte Yattal,
Sernahs new gowdhiter Stadiral,

“la”, anlworiete ein Haufen Stimmen.,

“Mun, ich habe euch hier zusammen kommen lassen, um zu besprechen, was zu tun (st
Ihr sefd die sinzigen Gbriggeblicbenen Gildenmitglieder von Sernah und ich machte cuch
nicht bilten, euer Leben emeut aufs Spiel zu setzen. Aber meiner Meinung nach, haben
wir blofk eine einzige Moglichkeil, diese Katastrophe zu beenden.”

Die gelragten unterhielten sich eine Minute mit flisternden Worten, wulten sie doch nur
zu genau, das Yattal einen Angrilf auf die Festung im Sinn hatte, Eine Stimme holy sich
hervor.

“Ein Angrill wird uns nichts nitzen, was haben wir zu gewinnen? Unsere Zeil wirde
besser damit verbrachl, die Stadl neu aufzubaven. Die Chancen, Ariath zu télen sind
minimal, und er scheint nicht mehr an Uberfallen oder gar Eroberungen interessiert zu
sein, Er wird uns kein Leid mehr zufigen, wenn wir ihn alleine in seiner Fuslung lassen.”
Wachdem die Menge Laute der Zustimmung gedufert hatte, ergriff eine andere Person
das Worl, Es war Bethan.

“Ihr habt Unrecht, Torwen, Von diesem Berg aus wird Ariath Etranien weit mehr Schaden
zufligen, als er dies bereits getan hat.”

"Wie denn?” enlgegnele Torwen, Bethans geistlicher Kollege, dessen Auferungen sie zum
Sprechen motiviert hatten.

“als Galtha in der Macht der Schiacht starb, erzdhite er mir ¢lwas, Er sagte, Ariath habe
den Kristall-Drachen wahrscheinlich bald gefunden, dal er aber dessen Krille nicht
kontrollieren konnte. Diese Stiirme, die das Land plagen, beunruhigen mich. Sie werden
vom Tag zu Tag helliger und ich glaube, sie werden durch Ariaths Unfahigkeil, den Kristall
z11 kontrollieren, verursacht, Falls er den Kristall weiter verwendet, wird er uns alle damil
toten?”

“Sie spricht dic Wahrheit”, figle Yorath Iei, "ich stand in jener Nachl neben ibr, als sie
versuchte, den Obermagier zu retten, und auch ich habe diese Worte wvon ihm
Vernoimmen.”

Die Gildenmitglieder bericten eine Weile tber Bethans Aussage und verlicken dann, einer
nach dem anderen, mit geneigtem Haupt still den Saal,



FKAPITEL 9

Als ariath festgestellt hatte, dal cin Teil der Energie des Kristalls von ihin bewegt werden
konmie, wurde er von einem grolartigen Gefdhl der Befriedigung gepackt. Er hollte noch
immer, dessen volle Macht entwickeln zu kinnen, doch wenigstens verfigte er nun iber
einen kleinen Teil. Ein grofber Trumph, der ihm zeigle, dal er seinem Ziel nicht mehr weit
entfernt war, den Kristall fur seine eigenen verdrehten Winsche zu mifhrauchen, Seine
Festung aul der Spitze des Giplels hatte ihn fOr Wochen in Anspruch genommen, war sie
doch das grofite Stick Hexerei, daf er je vollbracht hatte. Ware der Kristall thm nicht eine
magische Batterie gewesen, hatte er dieses Meisterwerk niemals konsinijersn kinnen,
Trotzdem begann er mit der Kreation seiner newen Armee. Machdem er sein erstes stolzes
Gattailion erschaffen hatie, pflanzie er es in samtlichen Gemeduern (o, um garantiert von
SuBeren Einwirkungen abgeschirmt zu sein, Untote Kricger und andere Figuren, die
wihrend des Drachenkamples noch im Lande verteilt waren, patrouillierten in den
Gangen.

Ariath hatte durch seinen Kampl mit der Bestie Respekt vor Drachen gewonnen. Derjenige
hatte einen guten Geist, sein einziger Lebenszweck war dic Verteidigung des Kristalles
gepen das Bose. Der Schwarzkunstler hatte in Texten, die er diversen Bibliotheken
entnommen hatte, von bsen Drachen gelesen, Diese, dachte er, gaben die passende
Erwetterung seiner Armee ab. Er befahl einem Mann, der als Dragon Lord bekannt war,
bise Drachen zu langen und seiner Armes anzuschliefen. Er war einer der brutalsten und
fiesesten Generdle, die Ariath aul der Suche nach Informalionen dber den Kristall
begleitet hatten und war fur viele unschuldige Opfer verantwoartlich. Er war es auch, der
die Gruppe fhrte, dic den Eingang sur Hoble [and, was fhn 2um Dragon Lord machte.
Mur einen Monat spater kehrte er mit einem Haufen Gelangener Bestien und Drachen
zuriick, Die Letzleren waren nun in groferen Gemduern gefangen, wo sie sich
fortzupflanzen begannen. Unter den mitgebrachlen Viechern fanden sich auch Zyklopen,
die in der Mahe aul einem Hugel umberirrend gefunden worden waren. Auch sie befanden
sich nun in den Gangen, mit den anderen Wéchlern des Hexers. Digjlenigen, die sich dem
Melster nicht anschliefen wollten wurden entweder den Bestien zum Fralh vorgeworlen
oder erstickl, Der Grund der Wahl eines derart unfreundlichen Todes war vorsichtig
durchdacht. Sie sollten spater als Zombies wicderauferslehen, wobel ein gesunder Karper
nitzlicher als ein verletster war,

Micht alle Verbindeten Ariaths hatten sich ihm unter Zwang angeschlossen, Vier
Sohwestern entschicden sich aus freiem Willen, bei Ariath zu bleiben. Jede einzelne war
eine bose Hexe, und zusammen waren sie cine gefdhrliche Macht, Ariath nannle sie “Den
Fessel”, da von thnen viele Dinge kamen, Sle versammelten viele Damonen um sich, die
alle dem Schwarzmagier dienen sollten. Sie wulblen, sie wiirden belohnl werden, sobald
das Geheimnis des Kristalles geliftet war, Ariath schatzile die Hille der Schwestern
aufterordentlich. Er hatte dic Krafl, die Damonen zu lenken, doch die Hexen trieben sie
zusammen. thre Verbindungen zur Unterwelt waren gut und weitreichend. Der Haulen
Gold und die verzsauhererten Walfen, die unter dem Drachen gelegen hatten, wurden
verteilt, die Waffen an die Krieger und das Gold den Damonen als Anerkennung
ausgehandipt. Owwohl wiel verbraucht war, befand sich immer noch ein ricsiges
Yermagen in den Biumen. Nun brauchie Ariath nur noch Zelt, den Kristall zu studieren
und es schaute danach aus, als ob er alle Zeit der Welt hatte, Scine Horde wirde jeden,
der es versuchen sollle, sich ihm 2y nahern, daran hindern, und auch das immer
schiechter werdende Wetter schien viele von dem Berge fernsuhalten,

KAPITEL 10

Mie Beise war eine lange und harte gewesen, Es dauverte drel Monate, bis der Berg
erreicht war und die Elemente schienen nichl gerade freundlich gestimmt gewesen zu
cpin, Das immer schlechter werdende Wetter wurde langsam lebensbedrohlich, Konstant
fegten Wirbelstirme und oft hebte die Erde. Ariath muBte bald gestoppt werden. Bethan
und Yorath waren die ganze Reise dber zusammen gewesen und gute Freunde geworden,
deren Liche zur zerstirten Heimat und der Glauben an das Gute verband sie sehr eng, Sic
gaben ein gutes Team ab, Yorath, der bessere Krieger und trotzdem abhdngig von der
Heilkrall und Unterstitzung Bethans, Viele hallen Sernah verlassen, um Ariath und sein
Gefolge zu finden und zu toten, doch ober Wochen hatten die Beiden niemanden
geschen. Der Magicr Sogar war mil dem Krieger Edrik und Torwen dem Geistlichen
ausgezopen. Die meisten Mitglieder der Gilden waren gegangen, Megan, Hawk, Shabor
und alle anderen guten Freunde Bethans und Yoraths wirden vermifit, sollten sie von
itirer Suche nicht nach Hause kehren. Die dberraschendsten Mitglieder der Suche waren
die Diche. Kurz bevor die erste Gruppe aufbrach, erbat Sila, eine Diebin, um die
Genehmigung, sich emer Gruppe anzuschlie®en. Sie hatte sich ihre Argumente geschickl
zurechlgelegt, betonte fhre Fertigkeiten und den Nutzen, den sie der Gruppe Ivingen
konnte. Es wurde fhr gestattet, sofern die Gruppenmitglieder einverstanden waren, Sie
waren es nach kurzer Diskussion, Sie realisierten vermutlich, dal bel Ariath viele
Reichitimer aufl neue Eigentlmer warteten, falls dieser Feldzug ein Erfolg werden sollte.

Die heiden Freunde hatten zusammen viel Schreckliches pesehen, so kam es, dalb diese
leise cine Reise ins Schicksal zu werden begann. Zwischen den Bergen und Sernah fand
zich micht viel Leben, raumiten Ariaths Truppen doch erst vor relativ kurzer Zeit in diesem
Gebiel ziemlich deutlich auf. Die Beiden suchten immer Schute in den Farmen der
Ermordeten und hatten jedesmal avsretchend Zeit, die Leichen ordentlich zu begraben.
Mach langen Kampfen gegen den Wind und die Berge, waren Bethan und Yorath endlich
vor dem gewaltipen, sieinernen Tor, das den Eingang zur Festung bildete, angekommen.
In das Tor gemeigelt fanden sie alte, machlige Symbole, die sechs Schalter zierten. Ein
Schlof war keines zu sehen. Sie waren Uberzeugt, dort hincinzugehen und ihr Land und
ihre Freunde zu rellen

“Hier sind wir nun angelangt, mein Freund”, sagte Bethan, “der Ot obne Zurdck.”

“S5o a0l es sein, leh bin der Meinung, wir sollten gintreten, ich habe diese KElte langsam
satl”, sagte Yorath und versuchte ihnen Mul zu machen. Zusammen griffen sie nach den
Schaltern, Etraniens Rettung lag in ihren Handen,

iy 1994 Magnetic Fields (Software Designg Lid



Crystal Dragon lagt sich mit bis zu vier Diskettenlaufwerken, oder von
der Festplatte splelen. Sollten Sie von Diskette spielen wollen,

miissen Sie eine Spiclstandsdiskette erstellen. Fir weitere Informationen
offnen Sie bitte das “Zuerst_lesen!” lcon auf Diskette CDI.

[Das ALTES LADEN/MEVES SPIEL Menu

Wahlen Sie MELUES SPIEL,
oder LADEN Sie eine friher abgespeicherte Position A-B. [Von Diskette)
oder LADEN Sie eine friher abgespeicherte Position A-G. (Von Festplalie)

Der Figuren Generator

Elicken Sie auf die Figur, die Sie anschen wollen, Die Figur und

seine Allribute werden daraufhin in der Box in der Mitte dargestellt, alle 18
zur Auswahl stehenden Figuren haben ihre eigene Kraft, Ausdauer,
Geschicklichkeil, Weisheit und Intelligenz.

Kraft:-
Fihigkeil, schwere Lasten zu tragen und mit Waffen zus&tzlichen Schaden
anzurichten.

Ausdauer:-
Halt die Midigkeit zuriick und schiitzt gegen Gifl und Seuchen.

Geschicklichkeit:-
Fahigkeit, Waffen und Schilde zu gebrauchen, Schidsser zu knacken und Fallen
s entscharien.

weisheit:- 2
rahigkeit, Objekte zu identifizieren und Schriftrollen, Pergamente und Runen zu

lesan.

intelligenz:
Fahigkeit, Zauberspriche zu besetzen und hachste Magic anzuwenden,

Figurenklassen
Krieger.

rieger sind sie besten Kampfer der sechs Figurenklassen, Sic kinnen schwere
ien tragen und unermidlich Schlachten dbersiehen. Da sie aulerordentlich
gut im Gebrauch von Handwalfen sind, gewinnen sic cinen 15% offensiv-Bonus im
Cefocht. Diese Klasse verfiigl nur Gber geringe Weisheit und Intelligenz,

weshalh sle im Runenlesen und Magle benutzen elwas unbeholfen (st Sie lernl
den Umngang mil Magie nur durch sehr viel Obung.

Der Kricger glanzt in Kraft, Ausdauer und Geschicklichkeil

Ein sehr starker Kriger sicherl sich durch die Benutzung von
Sehwert. Keule, Axt. Hammer, Dolch und Wurfmesser Schadensbonus,
pPaladin. (Hofritter)

Faladine sind exzellentle Krieger und haben, im Gegensatz zur Kricgerklasse,
bessers Zauberfahigkeiten, 1hr Ehrencodex verbietet s ithnen, Im Hahkampf ein
Wurfoeschof zu verwenden. Sie erhalten bel Verwendung von Handwallen 15%
Cffensiv-Bonus und sind Seuchenresistent.

Dor Paladin glanzt in Kralt, Ausdaver und Geschicklichkeit.

Eln sehr starker Paladin sichert sich durch die Benutzung von
Schwert, keule, Axt, Hammer und Dolch schadensbonus

Dieh.

Diebe kinnen Lewlen, denen sie begegnen, wertvaolle Gegenstande abnehmen
vorausgesetzt, diese Leute trapen welche. Diese Gegenstande kimnen Ringe
Eronen und Halsketten sein. Ein kompetentler Dieb mul sehr geschickl sein
Diebe kannen aukerdem gewihnliche Schlasser knacken, unverzauberte Fallen
enlscharfen, Runen lesen und sind bestdndig gegen Gifl

Der Dieb glanzt in Ausdauer, Geschicklichkeit und Neisheil,

Ein Dieh erhalt dreifachen Schadensbonus, wenn ¢ einen Beraubten von hinlen
mit ginem Dolch ersticht.

Meuchelmérder.

Die Meuchelmirder oder Allentater sind im Gebrauch mit Wurfgeschossen
(Pleil und Bogen) ungeschlagen. Sie konnen, wie dic Diebe, unverzauborte



Fallen entschirfen und widerstehen Vergiltungen. Ungewahnlich intelligente
Meuchelmérder kénnen hhere Magie benulzen,

Der Mewchelmirder glanzt in Kraft, Ausdaver und Intelligenz.

Meuchelmorder erhalten 20% Clfensiv-Bonus und doppelten Schadensbonus bei
Verwendung von Pleil/Bogen, Schleuder/Stein, Blasrohr/Plel] und Wurfmesser

Gelistlicher

Gristliche heherrschen die Kunst der Zavherspriche exzellent. Auerdem sind
sie fahig, unermidlich und effekiiv Schizgwatfen zu gebrauchen. Die Chance
elnet untoten Kreatur, einem Geistlichen zu entkommen, ist etwa 10%. Ein
weiser Geistlicher kann Runen lesen und Objekie idenlifizieren, Eine gute
kendition schutzt thn aulerdem vor Vergiftungen und Seuchen.

Ein Gristlicher glanzt in Kondition, Weisheil und Intelligen:.

dalliche gewinnen 15% Offensiv-Bonus 50% 5 Del
Geislliche gewinnen 15% Offensiv-Bonus und 50% Schadensbonus bel Verwendung

von Keule und Hammer

magier, Geistlicher, Paladin. -
r;rlégtr. meuchelmirder und Diebe verfligen (her ungefale gleich viele Punkle.

RE. (Ristungsklasse)

riguren mit einer hohen Ristungsklasse leiden bei Treffern einer nicht magischen
walle weniger, Die Ristungsklasse kann durch Tragen von zusdtzlichen Schildern
ader Ristungen, durch Verwendung magischer Objekle, durch Arzneien oder durch
zauberspriche erhiht werden, Refhenfolge: (Klasse mil hochsler RE zuerst)
paladin, Meuchelmirder, Krieger, Geistlicher, Dich, Magier.

KG. (Kilogrammy)

searkere Figuren konnen mehr Objekle tragen. Guter indikator der korperlichen
Kraft, (KO=KRA™5}

ST. (Stufe)

alle Figuren starten das Spiel mit der 1. Stufe. Die Figurenstufe erhoht sich

mit zusdtzlichen Erfahrungspunkten (XP). Diese wiederum werden durch Losen von
Magier Puzzles, zaubern, kimpfen und Entdeckungen gewonnen, Einige Figuren gewinnen
auch durch Gebrawch der eigenen Fihigkellen Punkle, zum Beispiel gewinnt ein Dieb

Die Magier, obwohl in der erslen Slufe sebr schwach, werden spater machtige
Charaktere. Sie kinnen, da sie kirperlich schwach sind, keine Waffen oder
Schilde tragen, und sollten daher Nahkampfe auf alle Falle vermeiden. Magier
kénnen Objekte identifizicren, Runen lesen, magischen Attacken widerstehen und
hichstwirksame Zauberspriche sprechen.

Ein Magier glinzl in Geschicklichkeit, Weisheit und ntelligenz.

Magier erhalten beim Zaubern Bonuspunkle.

Inventar

Alle Figuren haben ihr eigenes [nventar, sic tragen also dic Gegenstande,

die sie verwenden selber, Der Spieler sollte mit verschiedenen Kombinationen
von Figuren und deren Berufen experimenlieren, da einige enorm natzliche
Gegenstande bei sich tragen kdnnten. Das Inventar giner Figur kann vor
Spictbeginn nichl eingesehen werden

TP. (Trefferpunkte)

Die TrefMerpunkte informieren, wieviel Schaden einer Figur im Kampl zugetiigt
werden kann und variiert je nach Typ, Reihenfolge der (Kdrperlich)

starksten zur schwichsten Figur:

Paladin, Krieger, Meuchelmérder, Dicb, Geistlicher, Magier,

ZP. (Zauberpunkie)

Fauberpunkte werden 2um Zaubern gebraucht. 15t der Zauber ein Erfolg, werden
die Punkte abpezopen, Reihenfoloe: (Figur mit den meisten Punkien zuerst

durch den Rauh eines Ringes oder durch Schldsserknacken Funkle.
Pool.

Jede Figur hat sechs Extrapunkle zur Verfugung, mit denen etne beliebige
Fahigheil verbessert werden kann. Dazu missen Sie einfach mit der linken
Maustaste in die entsprechende Statusbox kicken,

Umeekehrt kann der Spieler einer Figur Punkte abnehmen. Diese werden dann in
einem Fool gesammelt, Um Punkle zu entfernen, missen Sie mit der rechten
Maustaste in das entsprechende Statusleld klicken.

Die singige Regel ist, dal dic Basisfahigkeiten, in denen eine Figur glanzt
isiehe oben), nicht unter 2wilf, die anderen nicht unter sechs gehen dirfen,

Verwenden Sie unbedingt alle Extrapunkle vor Beginn des Spicles, denn nachher
sind sie fur immer verloren.

Rolle,

Wenn Sie aul dieses con Klicken, werden die Fahigkeiten der zur Zeil
sichibaren Figur gelaschl und zufdllig new verteill. Die Spannweite der

zufallig verteilien Basisfihigkeiten ist 11+ 106 (12-17) und 54 1Dé {6-11) [

die anderen Fahigkeiten, Durch diese Verteilung kann der Spieler einer Figur
die maximalen 1.5tufe Fahigkeilen zuordnen. Aulerdem wird jedesmal wenn ein
Spicler auf das Icon klickt, der Pool zulillig neu verteill. Die Worle des

Pools gehen von -6 (1D6),

Benutzen sie zur Auswahl dieses icons die linke Maustaste.

Die maximale sufallige Verteilung eines Kriegers ist:



KRA=17, AUS=17, GES=¥. WEI=12, INT=12 umnl Pool=a

Die minimale zufallige Vertellung eines Kriegers ist:
KRA=12, AUS=12, GES=12, WEl=8, INT=0 und Pool=1

Zzuberpunkie [£F), Trefferpunkie (TR und Ristungsklasse (RK) verandern sich auch
bei Gebrauch der Rolle. Die Spannweiten der Klassen sind unien angefiihrt

Krieger: ZP)=0+1D3, [TP)=|9+2D8, (RKj=4+1D4.
Paladin: {ZP)=14+1D4, (TP =23+2D8, {RK}=5+1D4.
Dieb: [ZP)=9+1D3, (TPI=13+208, {RK}=3-1D4

Meuchelmorder: (ZP)=%+ 103, (TPI=5+2D8, (RE}=4+ 104,
Geistlicher: {EP)y=23+1D5, (TPI=12+208, (RK1=3+1D4.

Magier: (ZPy=29+1D0, (TP)=2+2D8, (REI=2+1D4.

Figuren mit hohen attributen hellen dem Spicler mit Sicherbeit, die Aufgabe zu l6sen.

Figuren umbencnnen.

Um eine Figur umzubenennen klicken Sie einfach die Namensbox mil der linken
hMaustaste an, Benutzen sie nun eine der Loschtasien, um den vorhandensn Namen
zu ldschen und figen Sie den von Thnen gewiinschien durch Eintippen ein,
Beenden Sie mil der Eingabetaste. Namen sind auf 12 Buchstaben begrenzt.

Annehmen.

Wenn Sie mit den Einstellungen fertig sind, klicken Sie mit der linken
Maustaste aul Annchmen, Thre Figur wird nun in eine der beiden Boxen auf der
rechien Seite des Figureneditors kopierl, und die mittlere Box wird geltischt,
Um das spiel 2u beginnen, milssen Sie zwel Figuren kreleren, Gehen Sie bei der
zwellen gleich vor, wie bei der Ersten.

Falls Sie eine bereils ausgewdhite Figur ansehen wollen, klicken Sie mit der
linken Maustaste aufl die entsprechende Figur. Die angeklickte Figur erschein
nun im mittleren Tedl und kann weiter modifiziert werden, War dic mittlere Box
hereits mit einer Figur besetzr, werden sie verlauscht, Klicken sie aufl
Annehmen, wenn Sie fertig sind,

Abbruch.

Ein Klick auf Abbruch bringt Sie zum LADEN/SPEICHERN/MEUES SFIEL Meni zurick.

Fertig.

Dieser Knopl kann erst angeklickt werden, nachdem beide Figuren generiert
worden sind,

Echm'erigkeitsgrad einstellen

Anfanger. (Gelber Edelstein)

pereonen, die zum ersten Mal ein Abenteuerspiel spiclen, sollten diese Stufe
wihlen. Dies reduziert die Trefferpunkte der angetroffenen Figuren aul die
Halfte und macht Plinderungen maglich.

Abcnteurer. (Blaver Edelstein)

perzonen die sich im AdventureDunaeon Genre auskennen, sollten diese Stufe
wihlen. Die kreaturen haben normale Trefferpunkte, doch Vorsicht ist
angehracht.

Erfahrene Abenteurer. {Roter Edelstein)

Daverrollenspieler sollten sich fiir diese Stufe entscheiden. Die Figuren haben
die | .Afache Treferpunkizahl, was ein langes, spannendes und sehr

oefhrliches Spiel garanticren sollte Klicken Sie mit der linken Maustaste auf den
pewnnschten Edelstein.

Der Hauptbildschirm

Bewcgungsicons.

Bewepungen in vier Richtungen sind méoglich, Klicken Sie dazu auf die
entsprechenden [cons in der unteren rechian Ecke. Der Plell nach MNorden

bewegt die Figur nach vorne, der nach Siiden nach hinten, der nach Westen nach
links und der nach Osten nach rechis. Mehrere Klicke sind erforderlich, um die
Figuren schnell zu bewegen. Auferdem sind da noch je ein Pleil nach Mordosten
und einer nach Mordwesten vorhanden, um die Figur um 90% rechis oder links zu
drehen. Die farbigen Edelsteine (eigentlich sind es Punkie) stellen den
Schwierigkeltsgrad des Spicls dar, wobei der grékere den eingestellten
reprasentiert.

Steuerung tiber den Zahlenblock.

171-90% nach links drehen, (8)-Vorwérts gchen, (99-90% nach rechts drehen.
4)-Links gehen.  (3)-Zurlick gehen.  {6)-Rechts gehen.  (2)-Zurdck gehen.

Steuerung mit den Pleiltasten und der restilichen Tastatur.

W-20% nach links drehen. (0 -vorwarts gehen. §5p-90% nach rechts drehen.
(=)-links gehen. [)-zuriick gehen.  {=)-rechis gehen.

IDEL)-90% nach links drehen.  (HELP)-90% nach rechts drehen.

ISHIFT+2) 2eig akluslle Stule, Ticle(Z) und X ¥-Foordinalen des Spielers.
P) Pause.



Positionierung der Figuren.

Spieler kinnen ihre Figuren auf dem Rechleck, aul dem diese siehen, nach links
culer rechts zur aktuellen Position bewegen. Links und rechls von den

cinzelnen Figuren sehen Sie ein kleines Rechteck. Wenn Sie das Spiel starlen,
sind beide Boxen links der Figuren plaziert, Dies bedeutel, da@ sich beide
Figuren auf der linken Seite des aktuellen Standes befinden, Um eine Figur

nach rechls zu bewegen, Klicken Sie in eine der vier Boxen, Der KEnopl

wechsell von links nach rechits und die Figur steht aul der rechien Seite.

Stehen Figuren am richtigen Crl, werden sie von Zaubersprichen oder
Wurlpeschossen nicht getroffen.

Die Figuren konnen aulerdem in der Gruppe von vorne nach hinten bewegt
werden, Dies geschieht, indem Sie mit der rechiten Maustaste in cine der vier
Boxen kKlicken, Die korrekle Positionierung der Figuren ist besonders in
Eamplsituationen ulbersl wichtig, so sollten Magier zum Beispiel immer hinter
den Kriegern slehen

Inventar.

Links im Bildschirm befinden sich acht Boxen, Dicse stellen das inventar des
Anfihrers der Gruppe dar. Ein ©bjekt, das wihrend des Spiels gefunden wird,
kann in einer dieser Boxen abgelegt werden, Alle Figuren beginnen das Spiel mit
ginigen Basispegenstanden, die in den entsprechendon Boxen angezeigl werden,

the momentaner Gruppenfihrer wird mit einem roten Kasten bervorgehoben. Um den
Fighrer zu wechseln, klicken Sie mil der rechien Maustaste auf das Gesicht der
gewlnschten Figur. Diese wird nun rol hervorgehoben und deren Inventar wird
angezeigt,

Das Aktionsfenster.

Das grofe Fenster in der Mitle des Schirms zeigl alle Aktionen im Spiel an.
Wortgelechle, Objekte einsammeln, Turen affnen, Begegnungen mit Figuren,

das Lasen von Puzzles, Dinge stehlen und der Gebrawch von Schldsseln geschieht
alles in diesem Fenster.

Objekte.

Es gibt dber tausend Objekie zu finden, viele davon sind fur den Spieler van
grofem Mutzen,

U ein Objekt aufzulesen, klicken Sie mit der linken Maustaste darauf, Der
Mauszeiger verwandell sich daraufhin in das Objekt. Objekte kinnen vom
Inventar des Anfithrers im mittleren Fensler plagiert werden und umgekehrt.
Ohbjekle wie Wallen, Schilde, Fackeln, St3be, Ruten und Scile miissen von einer
Figur gehalten werden, bevor sie gebrauchl werden konnen. Dazu plazieren Sie
das Cbjekt einfach der Figur in cine Hand,

Manchmal findet man cin verzauberles Objekl. Der Spieler kann durch dricken
der rechiten Maustaste Giber dem Objekt versuchen, dessen Magie zu akliviersn,
Sollle das Oljekl nicht oder nicht mehr verzauberl sein, geschicht nichts

Ui Magie aus einer Waffe oder cinem Schild zu lasen, ist ein Doppelklick mit
der rechten Maustaste erforderdich.

mie Magie in einem Objekt is1in awel Kategorien eingeleill: Aklive und
passive Magie. Passive Magie beginnt automatisch zu wirken, zum Beispiel beim
Tragen einer ROslung. Aktive Magie mul vam Spieler gestartet werden.

Einige aklive Objekte:
Feuerhaflstab, Eisbolzen, Konfusionsrunen.

Einlge passive Objekle:
schutzring, Krone der Weisheil, Feuerresistenter Schild.

Einige Objekte enthalten beide Arten Magie
Essen und Wasser.

Links von der Figur sehen Sie drei Stalusanseigen, Deér erste

ibraure) Ralken zeigt den Hunger der Figur. Sollte dieser Balken aul Mull

surlckgehen, verhungert [hre Figur, Sie wird dann viel Wasser trinken, womnit wir beim
zweiten, blauen Balken waren. Er zeigt den Durst der Figur an. Hal

eine Figur zwar Essen aber kein Wasser, wird das Essen schneller konsumicrt

Sollte weder Wasser noch Essen vorhanden sein, beginnl die Figur zu sterben.

Die Kondition beginfluldt die Mahrungsauinabme direkt

Alle Figuren slarien das Spiel mit etwas Essen. Der Nahrwert eines Steaks ist
arofer als derjenige ciner Ralic,

Um etwas, das in der Hand (s, 2u esgen, klicken sie mit der linken Mauslastie
aufl das Gesicht der hungrigen Figur.

Die Spicler missen zu Beginn des Spiels eine Wasserguelle finden.

Um eine Wasserflasche, die sich im Mauszeiger befindendet, zu fllen, klickt
man mit der linken Maustaste auf einen Brunnen oder cine Fontang, Um gine
urofere Flasche zua fillen, sind mehrere Klicke erforderlich.

Lt von einer Flagche zu trinken, klicken Sie mit der Flasche auf das durstige
Gesiche

Ole Figuren kinnen auch ohne Flasche von Brunnen trinken. Um dies zu

erreichen, klicken Sie mit der linken Maustaste aul das Wasser. Wiederholen
Sie diese Prozedur, nachdem Sie den Gruppenfiihrer gewechsell haben,

Essen und Wasser kinnen an diversen Orten gefunden werden
Fackeln,
Um eine Fackel zu aktivieren, lepen Sie sie einfach in die Hand giner Figur,

E& Fackeln gine beschrinkte Brenndauer haben, solllen Sie immer einige parat
aben.



Alternative Lichiguellen befinden sich im Spiel verstreut,
Seile.

Um an einem Seil hinunter zu Klettern, legen Sie os in die Hand ciner Figur

und bewegen diese an den Rand der Grube, die Sie hinuntersteigen mochten. Klicken
Ste nun mit der rechilen Maustaste aul das Seil, Die Figur wind cine Elage
hinahaleiten,

Seile wersen unterschiedliche Langen aul, zum Beispicl erlaubl die Verwendung
eines 5m Seiles den Absticg um eine Etage. 15t die Grube tiefer und das Seil
2u kurz, @ die Figur den Rest bis zum Boden.

tan sollte nicht ahne Seil ins Ungewisse springen!
Waffen. (Handwaffen)

Es konnen viele verschivdens Waflen verwendet werden, Die meisten verf gen
lber ginen gigenen Schadens- und Offensivbonus. Einige besitzen auch aklive
oder passive Magie, Um eine Walle zu aklivieren, legen Sie sie in die Hand der
Figur und klicken sie mit der rechien Maustaste an. Den Schaden, den die
Waffe verursacht hat, finden Sie in der Handbox neben thr. Machdam die Walte
abpefeuert wurde, kann sie eine kurze Zeit nicht mehr benutzt werden

Die Figuren konnen im Kampl mehrere Walfen venwvenden, vorausgesetzl, sie
bendtisen nicht zwei Hande.

Um einen Gegner im Kampf mit den Fausten zu schlagen, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf eine leere Hand.

Die Wiederaufbereitungszeit einer Handwalfe hangl von der Geschicklichkeit der
Figur ab,

Waffen. (Feuerwalfen)

Unten links im Hauptbildschirm befinden sich @wei far automatische Waflen
reservierle Einschibe, Der linke ist fir Kocher reservierl, der Rechte kann
Beutel oder Messergurie aufnehmen.

Pfeil und Bogen.

Legen Sie zuerst einen Bogen in cine Hand der Figuer, dann einen Kicher in den
linken Einschub. Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste auf den Kicher.
Dessen Inhall wird das Inventar der Figur erselzlen, Legen Sie ginen Pleil in
die noch freie Hand. Machdem der Pfeil abgeschossen wurde, wird automatisch
ein neuer in die freie Hand gelegt. Es kann dann wieder geschossen werden, (st
keine Munition mehr vorhanden, wird der Autolademechanismus eingestellt,

Die abgefeuerten Pleile kimnen wieder eingesammell und in den Kacher zuriick
gelegt werden. Um einen gedffneten Kicher zu schlieten, klicken Sie mit der
rechten Maustaste darauf. Der angezeigle Kocherinhalt wird wieder mit dem
Irventar der Figur vertauschi

Blasrohre und Blasrohrpfeile.

pieselhe vorgehensweise wic nbien, nur muf anstelle des Kochers ein Beutel Mr
die Pleile vorhanden sein.

gchleudern und Steine.

pieselbe Vorgehenswelse wie oben, nur muf anstelle des Kochers ein Beutel fir
die sleine vorhanden sein,

geutel kimnen in Einschitbe fiir Kicher oder Messergurle gelegt werden,
wurfzeschosse.

sioghicherweise findet ein Spieler Munition zu einer Walffe, die er gar nicht

hesitzt, Er kann diese Munition auch von Hand abteuern, Dazu mut sie einfach

in die Hand gelegt werden. Auch das automatische Wiederladen funktionier! ohne Waffe,
e kinnen sogar helde Hande gebraucht werden, Der Schaden, der den

Geanern zugefugt wird, ist allerdings ohne zugehdrige Watle bloi halb so

e
gI'IL‘:.

Ui ein Wurlgeschof ohne Walfe mil der autolade Funktion abzufeuern, ist
wie bei Pleil und Bogen vorzugehen, auer dalh mil der rechien
paustaste auf die Munition geklickt werden mul.

Messer werfen.

Um Messer automatisch laden zu kénnen, ist ein Messergurt erforderlich. Der
rechie autolade Einschub ist fur diese Gurle reserviert Gehen Sie wie bei
Pledl und Bogen vor.

Die Ladezeit ciner automatischen Waffe hingt von der Geschicklichkeit der
Figur ab.

Schilde,

Tragt die Figur cinen Schild, erhoht sich ihre Abwerkrall und somit die
Schildklasse. Eine hohe Schildklasse bedeutet, dal die Figur in Mahkamplen
weniger ofl gelrolfen wird. Der Spieler kann auch versuchen, Wurfgeschosse mit
dem Schild abzuwehren, der Erfolg hangl von den Geschicklichkeilswerlen der
Figur ab. Um Wurfgeschosse abzuwehren, kicken Sie mil der rechlen Maustasie
auf den Schild.

Die Figuren kimnen im Kampl zwel Schilde verwenden, sollte dies gewlnscht
sein

Spruchrollen. (Siehe Zauberspriiche aufschreiben)

Im Spigl befinden sich visle Zauberspriche. Sie kimnen van allen Figuren
gelesen werden, Um eine im Mausaeiger dargestelite Spruchrolle zu lesen,
klicken Sie mit der linken Maustaste auf dic Figur, die den Spruch lesen sall,
Der Inhalt der Rolle wird nun im Aktionsfenster dargestellt. Halten Sie die
Maustaste gedriickt, bis Sie den Spruch zu Ende gelesen haben,




Folgende Informationen sind in einem Spruch enthalten:-

(1) Kategorie der Magie,
Diese kann Erde, Feuer, Lull oder Wasser sein,

(2) Typ des spruchs.
Jede Kateporie enthall sechs verschiedene Spriiche,

() Moch zur Verfigung stehende Anzahl Aufrule i'Ladung’ des spruchs).
Spricche kimnen bis 2u 14 mal aufgesapl werden,

(4) Stufe der Magie
e minimale Stufe 151 1, die maximale betragl 31

Im Spiel existiert noch eme hohere Form der Magie, die *Alte dMagie’.

Alte Magie hat auch vier Kalegorien, Alte Erde, Altes Feuer, Alte Luft, Altes
Wasser, Jede dieser Kategorie stelll drer machtige Spriche zur Verligung,

Wenn die Ladung eines Spruchs Null erreicht hat, verschwindet die Rolle, und
der Spruch auf ihr st fur immer verloren

Lm einen Spruch auf einer von einer Figur gehaltenen Rolle @u sprechen,
klicken Sie mit dem rechten Mausknopf aul die Rolle.

Pergament.

Urm efne Im Mauszelger dargestellle Pergamentrolle 2u lesen, klicken Sie mil
der linken Maustaste aul die Figur, die die Rolle lesen soll. Der Inhalt des
Fapiers wird nun im Aktionsfenster dargestelll Halten Sie die Maustaste
gedriickt, bis Sie den Inhalt zu Ende oelesen haben.

Eine Figlr mit geringer Weisheilwird nicht alle Pergamentrollen lesen kimnen,

Arzneiflaschen.

Im Spiel lassen sich viele Flaschchen finden. Dem Spieler wird geraten, die
Flaschen vor dem Konsum zu identifizieren, Von den Mitteln ausgegangene
Effekte kinnen permanent oder zeitlich begrenzt wirken.

Eventuell finden Sie auch Dinge, die keinen Eweck zu haben scheinen. Diese
kiinnten spater in Puzzles (Ritseln) gebraucht werden,

Riistung. (Korperinventar)

Ristungen und Eleidung erhohen die Ristungsklasse einer Figur, Um dem

Gruppent hrer ein Objekt im Mauszeiger ansuziehen, klicken Sie mit der rechien

Maustaste aul das Aktionsfenster, Dies 1R Sie das Korperinventar des
Fihrers sehen. Um das [nventar der anderen Figur zu sehen, missen Sie diese
zum Fahrer machen,

Das Korperimventar ist in drei Ebenen unterteilt. Ristung, Kleidung und
Schmuck, Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf eine Karperbox klicken,

gelangen Sie eine Stufe ticfer, also 2.8, von Ristung zu Kleidung. Klicken
Sje mil einem Objekt im Mauszeiger mil der linken Taste in die Box, gelangen
sie automatisch in die richtige Ebene,

riistung. {5 Einschiibe)

aul dieser Ebene kann eine Figur Elemente wie Helme, Brustplatien,
Handschuhe oder Beinschienen tragen.

pleidung, (2 Einschiibe)

Hemd, Robe, Tunika und Hose.

schnuck, (4 Einschibe)

krone, Halskette und Ringe.

Objekle, die passive Magie verbergen, wirken sich sofort auf den Triger
aus. Benutzen Sie den linken Mausknopf um ein Objekl in einen Schacht zu
legen. Befindet sich bereils ebwas darin, wird es durch das newe Objekt
auspetauschl.

RK. (Riistungsklasse, Kdrperinventar)

oben links im Korperinventar befindet sich eine kleine box, die die aktuelle
Rustungsklasse des Anlihrers anzeigt. Die Zahl wird normalerweise in gelber
schrifl dargestellt, was bedeutiel, dak die Klasse nicht von Magie beeinfluft

wird.

Ist die Zahl in blaver Schrift geschrieben, trdgt die Figur cin magisches
Ristungsteil oder stehl unter Einfluls von Magic (Arznei/Spruch).

151 die 2ahl rol, trigl die Figur ein verlluchtes Stick oder besitzt ein
Objekt, das Einfluid aul die Ristungsklasse nehmen kann.

Je haher die Zahl, desto besser der Schutz,

Klasse. (Korperinventar)

Lnter den Einschiiben fir die Handschuhe belinden sich zwei Boxen, wovon die
rechte den Beruf des Gruppeniiheern angibt. Dicse kann wahrend des Spicls
nicht verander werden.

Stufe. (Korperinventar)

Uie linke Box zeigt die momentane Stufe des Gruppenfuhrers dar. Diese Zahl
wachsl mil zunehmender Effahrung der Figur.

Erfabrungspunkie, die fir cine Stule bendtigt werden, sind in untenstehender
Tabelle zusammengefakt.

|. Stufe 1200 EF
Z 5wafe 2400 EP
A 5tule 4800 EP



CSlale 9600 EP
Stafe 19200 EP
Stufe 38400 EP
Stufe  ToaE00 EP

- Slufe 153600 EP
Stufe 307200 EP
10. Stufe  A14400 EP

oW e e

Der dritte Balken neben der Anzeige (i Essen und Wasser gibl sinen Hinweis
darauf, wieviele Erfahrungspunte zur nachsten Stule lehlen. 1st der Blaken
voll, steigl die Figur eine Stufe aul,

TP. (Trefferpunkte, Korperinventar)

Diese Gow stellt die Trefferpunkie des Gruppenfiheers in gelber Farbe dar,
Wechsell die Farbe nach rot, braucht die Figur Rube/Schial oder mul geheilt
werden. Geheilt werden kann mit Hilfe von Magie oder arzneiflaschehen,

Wird dic Zahl blau dargestellt, steht die Figur unter Einflui passiver Magle
und hat mehr Trefferpunkte als sonst,

Durch klicken der linken Mauvsiaste auf die Zahl wechseln Sie von
Trefferpunkten zu Zauborpunkten.

ZP. {(Zauberpunkte, Korperinventar)

Diese Box stellt die Zauherpunkte des Gruppenfihrers in gelber Farhe dar
Wechsell die Farbe nach rot, stehen weniger Punkie als normal zur VerfUugung,
Die Punkte kéinnen durch schlafen/ruben oder mit Hilfe von Magie oder
ArzreiflUaschehen regeneriert werden,

Wird die Zahl blau dargestelll, steht die Figur unter Einflul passiver Magie
und hat mehr Zauberpunkte als sonst.

KG (Korperinventar)

Die sumime aller Gegenstande und Kleidungstucken, die der Gruppentuhrer tragl,
wird hier dargestellt. Wenn ein Spieler wissen machie, wieviel eine Figur,

ohne physikalischen Schaden zu nehmen, tragen kann, klicke

et mil der linken Maustaste auf KG. Wird Dhre Figur mil Objekten iiberladen,

also KiG groder als das zulidssige Maximum, wechselt dieses Teld nach rot,

Die Beweglichkeit duer Figur wird durch uberladen einpeschrinkt und der
Hahrungsmittelverbrauch angeholben,

Lassen Sic dic linke Maustaste Gber KG gedriickt, wechseln Sie zwischen KG und MAX

MAX. (Kdrperinventar)

Diese Zahl stellt das maximale Gewicht dar, das vom Gruppenlihrer risikolos
getragen werden kann.

Wunden. (Kérperinventar)

wir eine Figur verletzt, ist es unumganglich, die Wunden so schnell wie
miglich zu behandeln. Werden die Wunden nicht behandelt, eitern sic und dic
Figur wird verseuchl, Verlelzungen beleintrachtigen auBerdem die
peweplichkeit. Eine schwerverletzle Figur bremsl die Gruppe, was bedeutet,
dal schnellere Kreaturen die Gruppe einfacher einholen kénnen.

Fine Figur kann an Kopf, Handen, Karper und Beinen verletzt woerden,

Dis Verletzungen werden mit @iner rolen Box im Karperinventar des
Gruppenfihrers angezeigt und kinnen mit Hille von Zaubersprichen oder Arznelen
geheilt werden. Figuren mit mehreren Verletzungen kdnnen mehrere Kuren
bendtigen. Jede Figur kann bis zu zebn Wanden haben, verteilt aul zwel pro

B,

Sohald Verletzungen cintreten, nehmen die Treflerpunkle al, Die

Geschwindigheit der Abnahme hangt von der Verfassung der Figur ab. Tretferpunkie
durch Verletzungen werden dber der Gesichishox der Figur in

roter Farbe angezeigt.

Verseuchung. (Korperinventar)

Ganz rechts in der Inventaranzeige, neben dem rechiten Handschuheinschul,
hefindel sich der Seuchenanzeiger des derzeitigen Fithrers, Wird vine Figur
verseuchl, erscheint ein gelber Balken, der den Fortschritt der Verseuchung
widerspiegelt. Die Avsbreitungsgeschwindigkeil hangl von der Verfassung der
Figur ab, Verseuchungen werden durch Zauberspriche oder Arzneien geheilt,

Wird eine Figur verseucht, beginnt sie Trefferpunkte zu verlicren,
Trefferpunkle durch Verseuchungen werden dber der Gesichtsbox der Figur in
selber Farbe angezeigl.

Vergiftung, (Karperinventar)

Gang links in der Tnventarangeige, neben dem linken Handschuheinschub,
befindel sich der Vergiftungsanzeiger des derzeitigen Fiihrers, Wird eine Figur
vergiflet, erscheint ein griner Balken, der den Fortschritt der Vergiftung
widerspicgelt. Die Ausbreilungsgeschwindigkeil hangl von der Verfassung der
Figur ab. Vergifiungen werden durch Zauberspriiche oder Arzneicn geheill

Wird eine Figur verseucht, beginnt sie Trefferpunkle zu verlieren
Trefferpunkie durch Vergiftungen werden Ober der Gesichtsbox der Figur in
gruner Farbe angezeigt.

Eine Figur kann g[cithzcilig verwundel, verseschl und vergiflet sein.

Utn das Kirperinventar zu verlassen, klicken Sle mit der rechten Maustaste
Irgendwo aulerhalb der Karperboxen des Fithrers.

Lagern. (Korperinventar)
Hin und wieder sollte den Figuren ein wenig Schlaf gegénnt werden, Dazu

klicken Sie mit der linken Maustaste aul den “Lagern’-Knopf oben rechts im
Rorperinventar-Schirm des Gruppenfiihrers,



Ein Elick auf ‘Figur achlafen legen’ [861 Figuren, die sich zu regenericren zauberspriiche wieder los.
hrauchen, schlafen. Schiafende Figuren haben cinen schnelleren metabolischen

Umselzungaprozel, was dazu fihrt, dad Trefferpunkte, Zauberpunkie und die pehilter. (Kisten, Beutel, Kécher und Messergurte)
ausdauer schnell wieder Maximalwerte erreichen. Die Figuren werden bei
erreichen des Maximums automatisch geweckt, um ginen Behiller zu dffnen, mul er sich in einer Hand, dem Inventar cder
pinem aulolade Einschub einer Figur befinden und mit der rechien Maustasie
schlaf heilt keine Vergifiungen, Verseuchungen oder Wunden. angeklickl werden. Der Inhalt des angeklickien Behallers wird nun angezeigt
pnd Ohjekte kinnen daraus entnommen, ausgetauscht oder hingingetan werden. Mit
Die Schlafenden konnen jederzeit durch einen klick mit der linken Maustaste sinem Klick der rechien Maustaste wird der offene Behélter wieder geschlossen

geweckt werden
Finige Behdlter nehmen nue bestimmte Objekte aull Zum Beispie] nimmt der

Wwird die Gruppe im Schlaf angegriffen, werden die Figuren automatlsch geweckt gicher nur Pleile aully Falls ein Objekl nicht in einen Behalter getan

und das Aktionsmend in den Vorderarund gebracht. werden kanm, 15 es vom falschen Typ oder zu grol

versucht ein Spieler eing verseuchle, vergiliele oder verwundete Figurschiafen zu legen. pehalter kénnen andere enthalten. Zum Beispiel findet ein Beulel in einer
wird diese nur kurze Nickerchen machen kinnen. Spicler Kiste platz.

konnen gine Figur durch anklicken mit der linken Maustaste schlafenlegen

Zauberspriiche aufschreiben. (Siehe Spruchrollen)
weiterspiclen (Lagern Menil)

Einige Figuren beginnen das Spiel mit Zauberspriichen auf Pergamentrollen.

Ein Klick mit der linken Maustaste aul “Weiterspiclen' 1% den Spleler zum Oben rechts am Schirm finden Sie das Zauberbuch Thres Gruppenfihrers und
Aktionsfenster zurtickkehren pberhalb des Buches die Kategorie der Magie.
spiel laden. (Lagern Menii) Braunes Buch -= Erden Magic
Rotes Buch - Feuer Magie
Uni ein frilher gespeichertes Spiel zu laden, klicken Sie mil der linken Grunes Buch -> Lufl Magie
Maustaste aul ‘Spiel laden'. Wiahlen Sie ein Spiel aus. (A-G auf Festplatte [/ Blaues Buch  -> Wasser Magie

A-B aufl Diskette).
Um swlschen diesen Kategorien zu wechseln, klicken Sie mil der linken

Spiel speichern als. {Lagern Menii) Mauslaste auf einen der vier Knopfe links und rechis des zur Zeit angewahlten.
Die Farbe der Kndpf reprasenticrt die Kalegorie der Magie {siehe obenp.

Um egin Spicl abzuspeichern, klicken Sie mit der linken Maustaste aul 'Spicl

speichern als'. Wahlen Sie ein Spicl aus, (A-G aul Festplatte / A-B aufl Diskelte) Unlerhaih des Spruchbuches finden Sle die Stofe des Gruppenfithrers, Je hiher
die Figuren aufsteigen, desto ar’ fer wird auch diese Zahl. So kinnen Spriche

Pause. (Die ‘'p’' Taste) unterschiedlicher Machtigkeit (bis zu jener des Gruppenfiihrers) gesprochen
werden. Um die Stufe cines Spruches zu erhoben, klicken Sie mit der linken

Der Spicler kann durch Driicken der *p’ Taste das Spiel jederzeit anhalten, Maustaste aul die neue Stufe. Die Box, dic Sic auspewahll haben, wird nun mit

Fortsetzten hebt die Pause aul, cinem roten Hintergrond unterlegl

Tips und Tricks. Hahere Stufen als die der Figur werden nicht angezeigt,

Der Spieler gowinnt durch Anklicken der Runen aul dem Pausenschirm zusdtzliche Unter der Spruchstufe befindet sich ein grofes Rechteck mit schwarzem

Informationen zur jeweiligen Stufe, In jeder Stule sind sechs Hillen Hintergrund, worin geschricbene Zauberspruche jeder Kategorie angeeeipl

erhiltlich, die cinen kurzen aber nitzlichen Einblick in Ariaths Reich geben, werden, Zu Beginn eines Spiels ist das Zauberbuch jeder Figur leer. Um einen
Spruch, der im Mauszeiger dargestellt ist, ins Buch zu schreiben, wihlen Sie

Diesse Furklion ist nur anfingern und Abenteurern zuganglich, Zuerst das richtige Buch aus (Kategone!), Offnen es und klicken dann mit der

linken Mavstaste daraul. Der Spruch erscheint dann unler der Spruchstufe,
Verfluchte Objekete.

Ein Spruch kann nicht geschrieben werden, wenn er eing hihere Stufe als dic

Der Spieler kann Mithe bekommen, einmal an sich genommene, verfluchte Gbjekte Flgur hat. Diese Regel gilt nicht far Zauberer, Spriche, die schon im Buch
wieder loszuwerden. Verfluchte Objekte konnen eine Figur in verschiedenes sind, kénnen nicht nochmals geschrieben werden.
Weise becinflussen. Da sie bosen Ursprungs sind, meist in baser, Ist ein Spruch einmal im Buch notiert, vergiitt ihn die Flgur nicht wieder. Er

kann dann so oft gesprochen werden, wie die Figur Zauberpunkle hat.
Die Spieler werden die verfluchten Objekte durch die entsprechenden



Zaubern.

Bevor sie zaubern missen Sie, durch einen Klick mit der linken Maustaste auf
einen der vier Kndpfle, die gewinschte Kategorie wihlen.

jetzt wahlen Sie die Stufe, auf der gezaubert werden soll,

Letztendlich brauchen Sie nur noch einen Doppelklick mil der linken
Maustaste aul den Spruch zu tdtigen. Der Zauberspruch wird ausgelihee.

Bei einigen Sprochen mu der awelle Mausklick aul eine der zwel Figuren
folgen. Diese Spriiche werden ‘gerichlel’ genannt

Es kann durchaus sein, daid einige Spriche am Anfang nicht funktionieren.
Zaubern ist eben Ubungssache.

Machstehend cine komplette Lisie der Spriche, die im Spiel gelunden werden

kdnnen.

Spruchliste. (Siehe Elementarer Zauberspruchfithrer)

Erde

Krafl

Magische Karte
Schild

Wunden heilen
Verbannen
Falle zeigen

Alte Spriiche
Erde

Felawand
Aulladen

Bises
2urtckhalten

Feuer

Magisches Wurfgeschol

Objekl identifizieren
Heailen

Feuerball

Wahre Sich:

Hitze Widerstehen

Feuer

Feuerbolzen
Regenerieren

Teleportieren

Passive Magie Anzeigen.

Lt

Runen lesen
Kompals

Blitz

Vergifiung heilen
Verseuchung heilen
Yerwirrung

Lult

Heiligen
Gottesschlag

Giftkall

Wasser

Gruppe heilen
Gruppenschild

Licht

verfluchies entfernen
Wasserholzen
‘Wiaderbeleben

Wasser

Wasserkugel
Eisbolzen

Sétligen

Unier den Zauberbucheintrégen befinden sich sechs kleine Rechtecke. Wird ein
passiver Zauberspruch auspefthrl, wie sum Beispiel Kralt, leuchiel eines

dieser Rechtecke auf. Der Spieler sieht nun, welche Magie einer Figur zugute
kommt, Alle Spriche habe ging Dauer, manchmal abhangig von der Stufe auf der
sie ausgesprochen wurden.

L

. Rechteck zeigt Kralt in griin,
. Rechteck zeigt Hitzebestandigkeit in ot
. Rechteck zeigt Schild in beige.

. Rechteck zeigt Gruppenschild in weils,
. Rechteck zeigt Wahre sicht in blau.

6. Rechleck zelgl Magische Earte in gold.
magische Karte.

glicken Sie mit det linken Maustaste aul das ‘Magische Karte! Lichl {gold) um
cine Karte [hrer Umgebung zu ginzuschen, De Karte kann, durch Bewegen des
mauszeigers an den Rang des Kartenfensters, in alle Richtungen _
verschoben werden. Spieler, die den Schwierigkeitsgrad ‘Anfanger” gewahlt
haben, sehen die Karle immer vor sich,

um die ¥arte zu verlassen, driicken Sie die rechte Maustasle.

Attribute.

gin spieler kann jederzeit die Attribute der Figuren abiragen, indem er den
nopl zwischen dem Inventar- und den Autoladesinschiben mit der linken
aaustaste anklickl. Nochmaliges Klicken schaltet diese Funktion wieder aus.

Das Inventar des Gruppenfiibrers wird nun durch eine Marmoriafel ersetzt, die
den momentanen Stand von Kraft, Ausdauer, Geschicklichkeit, Weisheil und
Intelligen: darstellt.

wormale Werte werden gelb dargestellt, magisch verbesserte blau und
schlechiere rob

®echts von jeder Figur befinden sich drei Galken, ein roler
{Trefferpunkic), cin griner (Verfassung) und ein goldener (Zauberpunke}.

Gesundheit. (Roter Balken)

Es gibil viele Maglichkeiten fir eine Figur, Trefferpunkle zu verlieren. Einige
gind: In Winde rennen, Gift, Verseuchung, Wunden, Attacken von Krealuren, in
Gruben fallen, Wurfgeschosse, Zauberspriiche und Hungetr.

Erreichen die Trefferpunkie einer Figur Mull, stirbt sie auf der Stelle, lhre
Punkte konmen durch Buhe/Schiaf, Arzneien oder Magie régeneriert werden,

Eine Figur, deren Essens- und Wasser- und Verfassungsbalken (braun, blau und
griin| Mull werden, kann die Punkle nicht durch Schlal zuriickgewinnen. Dies

ist, weil sich Essen und Wasser direkt in der Verfassung wisderspiegell und Ausdauer
in Treffer- und Zauberpunkte verwandelt wird. Paladine und Krieger verwandein

den groferen Teil threr Verfassungspunkte in Trafferpunkte, wihrend Zauberer

den groferen Teil fir Zauberpunkie verwenden.

Verfassung. (Griiner Balken)

Die Verfassung einer Figur hangt direkt von ihrer Ausdauer ab,

Dies bedeutet, dal Figuren mit hohen Ausdauerwerten wic der Krieger, schwere
Lasten tragen, rennen und lange kimplen kinnen, ohne mude zu werden, Die

Fizuren kimnen ihre Verfassung durch Rube/Schlal oder Magie aufbessern,

Uberbeladene Figuren werden schnell mide.



Zauberpunkte. (ZP, Goldiger Balken)

wird ein Zauberspruch ausgesprochen, wird eln gewisser Prozentsalz der
Zauberpunkte verbraucht.

Wieviel hangt van der Stk des Zauberspruches als.

Micht alle Zauberspriiche einer Stufe kosten gleichviele Zauberpunkie.
Zauberpunkle werden durch Schilal und Arzneien verbessert,
Erfahrung und Stufen.

Erfahrungzpunkte werden im ganzen Spiel in unterschiedlicher Menge gefunden.
Zum Beispiel erhall eine Figur mehr Erfahrungspunkte, wenn sie einen Drachen
Liilel, als wenm sie einen Wachter totet, Wechselt cine Figur eine Stufe

hiner, verdndern sich die Atlribule, inklusive Treffer- und Zauberpunkie,

Wieviel hangl von der Figurenklasse ab.

Wachrichtenspeicher.

Unter dem Aklionsfenster befindet sich der Nachrichenbereich, Wichtige, im
Zusammenhang mit der Figur stehende Nachrichlen werden dort dargestelll

Hier einige Machrichten, die von Zeit xu Zeit erscheinen:

“Morlock st verlelzl.”

“Thelzidra verhungert."

"Diese Runen verwirren Sirina,”
"Eine Kreatur lieht vom Eampr.”
“Etrigan ist wiederaulerstanden,”

Zeitweise kann es vorkommen, dafh mehrere Machrichten zur selben Zeit
erscheinen. Fur diesen Fall existiert ein ROckblendebersich, der die letzten
#ehin Nachrichten speichert.

Um den Ruckblendebereich einzusehen, klicken Sie mil der rechlen Maustaste in
den Machrichtenanzeiger. Klicke mil der linken Maustaste bringen Sie vorwins
durch den Speicher.

Tod und Wiederauferstehung.

Figuren, die wiahrend des Spigls sterben, verschwinden. alle Objekte, die von
ihr getragen wurden, fallen zu Boden, ebenso der Schidel.
Der Schadel der toten Figur ist sehr wichiig,

Um eine Figur wieder zum Leben zu erwecken, lepen Sle den deren Schidel in die
Hand eines Gruppenmitglieds. Dann sagen Sie den Wiederbelebungs Zauberspruch,
Alternativ konnen Sie den Schadel in die eine Hand und ein Objekt, das Figuren
wiederbeleben kann, in die andere nelimen und ein Punki des Objektes zur
Wicderbelebung verbrauchen,

Eine: tote Figur muf mit der richtigen Stufe Magie wicderbelebt werden. Also
miite ein toter 5. Stufe Zauberer mit einem 5. Stufe Spruch wiederbelebl werden,

pie Zauberspruchliste einer wiederbelebten Figur wird regeneriert.

schliassel.

s existieren vicle verschiedene Schlissel, und dic meisten halen eine gewisse
Ahnlichkeit mit dem SchioB, dem sie sugehoren.

um einen sich im Mauszeiger befindlichen Schiiissel zu verwenden, klicken Sie
mit der linken Maustaste in ein Wand- oder Tlrschiof.

sehlissel, die mehrlach verwendet werden kinnen. bleiben tm Mauszeiger
anthalten, nachdem sie gebrauchl wurden.

schlasserknacken. (Dieb)

Diche besitzien die Fahigkeit, gewisse Schlosser 2u knacken. Dazu missen sic
sehr geschickt sein und ginen Dieteich besitzen, Um einen sich im Mauszeiger
befindlichen Dietrich zu benutzen, wahlen Sie einen Dieb als Gruppenfibrer und
Kicken mit der linken Maustaste auf das zu knackende Schlof. Ein Dieb mit
durchschnittlichen Geschicklichkeitswerten kann beim Lisen dieser delikaten
Aufzabe mehrfach scheitern.

Dinge stehlen. (Dieb)

DHebe kinnen diverse Dinge von Kreaturen, denen sie begegnen slehlen. Um etwas
erfolgreich mitlaufen zu lassen, mui der Dieb sebr geschickt sein und sich am
selben Ol wie sein Opler aulhalten. Um etwas za stehlen, machen Sle einen

Dish zurm Anfihrer der Gruppe und Klicken mit der linken Maustaste aul das

Opfer. War der Diebstahl erfolgreich, befindet sich das Objekt im Mauszeiger

Fallen entschirfen. (Dieb/Meuchelmarder)

Diehe und Meuchelmérder haben die Fahigkeit, unverzauberte Fallen zu
entschirfen, Viel Geschick ist erforderlich, da eine falsche Bewegung die

Falle ausldsen kinnte. Wihlen Sie zum Entscharfen ciner Falle

zuersl einen Dieb oder Meuchelmdrder als Fihrer und klicken Sie mit der linken
Maustasie aul cine Falle Objekte, die von der Falle entfernt wurden,

erscheinen im Mauszeiger,

Elementarer Zauberspruchfiihrer

Erden Magic.

Kraft Kraft +1 pro Stufe, Dauert 4 Minuten.

Magische Karie Dauert 3 Minuten, +90 Sekunden pro Stufe.

Schild schildklasse + 1 pro Stufe. Davert 2 Min, + 1 Min pro Stufe
Wunden heflen Heilt eine Wunde pro Stufe des Spruchs

Verbannen Verbannt magische Kraftfelder mil gleicher oder nicdrigerer Stufe.
Falle zeigen Dauert 2 ddin, +30 Sek. pro Stufe,



Feuer Magie.

Magisches

Wurfpeschof Fugt, je nach Stufe, 4 kis 154 Trefferpunke zu.

Objekt identifizieren Erfolgy, falls Spruchstufe grofter oder gleich Spielstufe geteilt in 3,
Heilen Heilt, je nach Stufe, & his 150 TreMerpunkie.

Feuerball Fiigt, je nach Stufe, 15 bis 199 Trefferpunke zu

Wahre Sicht Wehrl Hlusionen ab, Davert 3 Min, +30 Sek. pro Stufe.

Hitze Widerslehen  Dauert 3 Min, Pro Stufe -2% des Schadens dirch Hitzeverfluchung.

Luft Magie.

Runen lesen Dauart 2 3in. Ligst Runen aufl Spiclstufe,
kompalk Dauerl 2 Min. +2 Min. pro Stufe.

Blilz Fiigt, je nach Stufe, 10 bis 150 Treflerpunke .

Vergiftung heilen Kuriert 2*Stufe der Vergiltung in %
verseuchung beilen  Kurierl 2*Stufe der Verseuchung in %
Verwirming Verwirrt Ziel fur 2 Sek. +1 Sek, pro Stule,

Wasser Magic.,

Gruppe hetlen Heill, je nach Stufe, 6 bis 150 Trefferpunkte der Gruppe
Gruppenschild +1 Schildklasse pro Stufe, Dauert 2 Min. +60 Sek. pro Stufe,
Licht [rauert 4 Min. +60 Sek. pro Stufe.

Verfluchtes entfernen Entfernt ein verfluchtes Objekl pro Zauberstufe,
Wasserbolzen Filgt, je nach Stufe, 10 bis 200 Trefferpunke zu.
Wiederbeleben Lakt Figur mit gleicher ader schlechlerer Stufe wic

der Zauber wiederauferstehen,

Alte Magie

Alte Erden Magie.

Felzwand Dauert pro Stufe 20 Sek.

Aufladen Ladt magische Objekl je nach Stufe auf,

Bises zuriickhalten  Dauert 8 Sek. pro Stufe

Alte Feuer Magie,

Feuerholzen Fiigt, je nach Stafe, 11 bis 250 Treflerpunke z2u,
Regenerieren Regenerierl pro Stufe 10% Trefferpunkte und Verfassung.
Teleporiieren Radius des Teleporters = Stufe *2.

Alte Luft Magie.
Heiligen Heiligh einen Bergich. Dauert 30 Sck. pro Stufe.

Gottesschlag Fiigl, je nach Stufe, 274 bis 490 Trefferpunke zu,
Gifthall Fiigt fiir 3+5pielstufe Spruche 2 bis 50 Trefferpunke zu.

alte Wasser Magie.

wasserkugel Fagt, je nach Stafe, || bis 210 Trefferpunke zu.
risbolzen Fgl, je nach Stufe, 27 bis 279 Trelferpunke zu.
Satligen Mihrt 10% pro Stufe von Essen und Trinken.

alle Zeltangaben beziehen sich auf Zauberspriiche auf den Stufen | bis 10,
Fauherspriche und magische Objekte kinnen die genannten dbertreffen,

Einipe Zauberspriche haben eine Wiederaufbereitungszeil, so dalk sie nicht sofort nach

ablauf der Zeit erneut zur Verfogung stehen kinnen.
Fallen zeigen. (Erden Magie)

£ntdeckl mechanische und magische Fallen, die in der naheren Umgebung
lokalisiert sind. Mahert sich die Figur einer solchen Falle, beginnt das Licht
in der Mitte der Bewegungsicons zu leuchlen. Das Licht scheint am hellsten,
wenn dic Figur direkt neben der Falle steht.

Dieser Zauberspruch entdeckt den Auslisemechanismus der Falle nicht.
Objekt identifizieren. (Feuer Magic)

Ein sehr weiser Fihrer wird Objekte im Mauspfeil ohne Magie identifizicren
konnen. Um ein Objekl magisch zu identifizieren, legen Sie das Objekt in die

tand der Figur und sprechen nachher den Zauberspruch, Wurde das Ohjekt bereits
identifiziert, geschieht nichts,

Ua dieser Zaubersprach nicht gelenkt werden kann, muB derjenige, der ihn
sprechen kann, das Objekt halten.

Teleport. (Alte Feuer Magie)

Nirdl dieser Zauberspruch aulgerufen, wird der Bildschirm durch dic Earle
ersetzt. Um elne Destination zu wihlen, klicken Sie einfach mit der linken
Mauslaste in das Quadral, das Sie erreichen wollen. Destinationen auferhalb
der Reichweite des Teleporters werden auspegrenzt dargastellt und kdnnen nichl
angewahlt werden. Der Radius ist von der Stufe abhangig,

Heiligen (Alte Luft Magle)

Digser Spruch heiligt einen Kleinen Bereich um die Gruppe. Kreaturen kénnen
den geheiliplen Bereich wibhrend der Dauer nicht betreten, auler sie wurden
darin pefangen. Gefangene Kreaturen kimnen sich wihrend der Spruch wirkl
nicht bewegen, sind aber trotzdem aktiv.

Bises zuriickhalten (Alte Erden Magic)

Wahrend der Wirkungszeit werden alle Kreaturen der Stufe absolut unheweglich
Bemachl



Aktionen.

Andere Aktionen als angreifen und verteidigen kinnen zu einem Freischlag fur

den Gegner [bhren, zum Beispiel kannle der Gegner einen Fluch dber die Gruppe
hangen oder mit den Walfen Figuren verletzten, Keine Freischlage werden bel

Aktionen auferhalb des Aktionsfensters, wie zum Beispiel dem Wechseln der

Wallen oder demn Vorbereiten eines Spruches erteill. Objekte, die im

Aktionstenster von Hand abgefeuert werden, fithren ebenfalls nichl zu einem Freischlag,

Freischlag.

Ein Freischlag wird vergeben, wenn cinge Figur im Kampf andere Aktionen
ausfithren will. Figuren, die nicht kampfen sind einfache Ziele.

Einige Beispiele:

Eime Figur
nimmt Gegensténde vom Boden auf.
- hetatigt Schalter an Wanden oder Taren,
- kennte cinen Diebstahl nicht erfolgreich durchfiihren.
- schliglkt elne Tre aul,
- trinkl von einem Brunnen oder einer Fonléne,

Falls gine Kreatur die Gruppe nicht anschaut und eine dieser Aktionen
oeschicht, trilt die Freischlag- Resel nichl ein

Kreaturen.

Mle Ereaturen verflgen dber eigene Intelligenz, Angriffsraten, Aggression,
Geschwindizkeit, Trefferpunkie, Schaden, Schildklasse, Reserveaktionen und
Widerstand gegen Magie. Einige sind gegen Gift, Waffenangriffe, spezifische
Zauberspriche oder -kalegorien immun. Einige kimnen sich sogar wahrend den
Eampfen heilen und zaubern. Manchmal benutzen Kreaturen Treppen, Teleporter,
iffnen eder schliefen Taren und greifen aus dem Hinterhalt mit Zaubersprichen
oder Wurfwalfen an,

Viel Spal mit CRYSTAL DRAGON
wilmschen Thnen
Black Legend und Magnetic Fields
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