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& Emﬁwufert und drei Jahre vergefien . .
-‘ Einhundert und drei Jafire nach seiner Vertreibung aus Belorn ist
¥ Acamantor zuriickgekehrt.
Der Druide Hasrinaxx war im Wald von Argoth auf der Suche nach
' frischen Misteln fiir seinen neuen Zaubertrank. In der Ferne sah er
einen blithenden Busch, und er machte sich dorthin auf. Als er die 4
Rleine Lichtung davor iiberquerte, schreckte er plotzlich zuriick. Ging

- seine Phantasie mit ihm durch oder hatte sich der Busch gerade
- wirklich bewegt? Da - wieder!
©  Zu spit erkannte er das Wildschwein, das auf ihn zugerannt kam.
\Cr stolperte riickwirts und schrie vor Schmerz auf, als das
‘Wildschwein seinen Riissel unter seine Gewinder wiihlte und iin in
c[as Bein bif, mit dem er versuchte, das Tier zu treten. Geschwind,
frichtete Hasrinaxx seinen Ringfinger auf den Eber und sprach zwei
“ kurze Worte eines mystischen Druidenspruches. LEin Rleiner




Blitzstrahl schoff aus seinem Finger hervor und entlud sich im
Riicken des Wildschweins. Das Tier quiekte vor Schmerz und
verschwand im Gestripp.

“Wie durrm von inir, so unvorbereitet zu sein!”, dachte der Druide.

‘Ich habe zu lange in der Sicherheit meines Dorfes gelebt. Die Zeiter

sind vorbei, als ich die Acamantors Damonenfiirsten zu den dunklen
‘benen zuriicksandte, wo sie hergeRommen waren. Seitdem sind tiber
8, ndert Jahre vergangen, und meine Zauberkraft ist zwar gewachsen,
* aber meine geistigen Krifte sind geschwunden. Meine Druidensektg




ﬁat mich verstofien, weil ich mit gefahrlicher Zauberei experimen-
* tierte. Ich habe mich von der Natur und den Gottern der Elemente
. Erde, Wind, Feuer und Wasser abgesondert. Und jetzt (ahmt das
p Alter meinen Verstand. Was bleibt einem solchen Versager von
Druiden noch im Leben?” Wenn Hasrinaxx nur geahnt hitte, welche
Abenteuer auf ifin zukommen sollten.

Hasrinaxx dachte wieder an das Wildschwein, “Seltsam, daff ein
Tier aus dem Wald einen Menschen angreift. Und noch dazu einen
Druiden, cirwn l'rculuf af[cr Tiere, iu dL‘r Natur ec[‘ba‘t'” \1’mniiqﬁch

 “Nein, das ist Unsinn”, dachte er. “Die Gotter wiirden niemals
Tiere fir ihren Kamp benutzen. Das wire wider die geheiligterf;
sesetze der Natur.” Er fragte sich wieder: Warum sollte ein




Wildschwein ifin angreifen? “Es schien Angst zu haben, vor etwas
davonzulaufen. Doch wover? Was nur kénnte ein Wildschwein im

Wald von Argoth erschrecken? Menschen?”

Nein! Hasrinaxx hitte gespiirt, wenn Menschen in der Ndhe
gewesen wirer. Doch etwas anderes, nahezu Atherisches, spiirte er.
b Lin Gefiihl, das er lange nicht mehr gespiirt hatte. Nicht, seit er die

Dimonenfiirsten aus dem Turm von Acamantor bezwungen hatte. '5
E Doch das lag viele Jahre zuriick. Die Wunden, durch die die dunklen *
Ebenen Zungang zu dieser Welt fanden, wiirden sich nie wieder
u”cn Die Sekten der Groflen Druiden hatten sie verschlossen, .
By nachdem die Dimonenfiirsten vertricben worden waren, mitJ

wmdchtiger, mystischer Magie.
Hasrinaxx schob diese Gedanken beiseite und begann, sich um sein
verletztes Bein zu kiimmemn. Es gab nichts, was ein kleine
| {ci(kriuterumschlag nicht heilen kRonnte.

Als er den Weq nach Ishmar entlangstolperte, sah er

‘_\'

Ederyr



FSeinen getreuen jungen Lehrling. Wie alle I Iruidenlefirlinge war
. Ederyn duferst ungeduldig, die Zauberkunst zu erfernen und machte
‘'sehr viele Fehler. Meist verwendete er die falschen Kriuter oder
p sprach beim Zaubern den falschen Druidenspruch. Doch wie alle
weise gewordenen Druiden wiirde er mit dem Alter dazulernen.

Doch etwas war merkwiirdig. Ederyns Gesicht schien beinahe
ausdruckslos, und seine Augen traten hervor. Speichel tropfte aus

seinem Mund, und seine Haut schien blaulich. Hasrinaxx befafilifum,
anzuhalten. Einen Moment lang dachte er, er konne ein Zeichen des
_Erkennens im Gesicht seines jungen Lehrlings sehen, doch das
s verschwand im selben Augenblick. Der Lehrling achzte tief und
stolperte weiter.

Als er niher kam, fiel ein stechender Gestank iiber den Druiden, der







" Hasrinaxx erfob seine zittemde Hand und richtete seinen

e Ringfinger auf den sich niherden Lefirling. “Es tut mir leid, Ede-

g rvn!”, sagte er leise und sprach dann zwei Worte des mystischen

k Druidenspruchs.  Lange grelle Blitze schossen aus seinen

Fingerspitzen hervor und entluden sich in der Brust des Lehrlings.

Der sank mit schwelender Brust zu Boden, doch sein Gesicht blich
ausdruckslos. Sein Korper lag zuckend da und versank langsam im g
Boden, als ob Mutter Natur selbst den Korper in die Erde zuriickriefe.
Hasrinaxx wufte aber, daf8 die Seele noch nicht b czwungen war und
daf sie sich schon in wenigen Stunden wieder aus ihrem .

- voriibergehenden Grab erhieben wiirde.

Plotzlich schnellte sein Kopf hoch. Seine Sinne waren nun

F gescharft, und er sah um sich herum aus allen Richtungen, durch die

Biische und zwischen den Baumen hindurch, die Untoten auf sich z

B Rormmen. Sie waren iberall. Einst waren sie lebendige Menschen

gewesen, die stolzen Bewohner von Ishmar, viele waren Freunde vor




|

¥ Lebenden angreifen - sie waren cifersiichtig auf diejenigen, die noch
am Leben waren. Hasrinaxx hatte Mitleid mit ihren armen Seelen.

Hasrinaxx gewesen. Nurn waren sie w andelnde Untote, mufSten dig ‘E




schlieflich diesem Ubel ein Ende setzen - und den Dunklen Magie

. personlich vernichten!




Er durchsuchte seinen kleinen Beutel und fand den Gengenstand,
den er brauchte. Er hielt das kleine silberne Kruzifix mit der rechten 4
_ Hand hoch. Es leuchtete in der Sonne. Sofort zogen sich die Lintoten

& waren, zuriick in die Sicherheit der Dunkelheit und fort von dem
h(cuchtenden heiligen Symbol, das der Druide in der Hand hielt?

s asrinaxx sprach einen gefieimen Druidenspruch und machte sich

auf den Weg nach Ishmar . . .




Spielrege(n
Steuertasten

CBM 64 Spectrum
Zauberspriiche P,(@,*, (oberer Pfeil)  LL1,O,P

L, = H,J,K,L
Zayber wihlen + Umschalter
Zauber aussprechen Leertaste Leertaste
Zauber entkriften (linker Pfeil) Symboltaste
Elementarwesen
befehlen C= (Commodoretaste)
Spielunterbrechen
wiederaufnehmen RUN/STOP ENTER

Amstrad
:dubcrspﬁ.cllt' 1,2,3,4,5,6,7,8
Zauber wihlen CLEAR

Zauber aussprechen Leertaste
Zauber entkriften DELETE
Elementarwesen

befehlen
Spielunterbrechen
wiederaufnehmen




{ 'f,'Steuemng des Druiden

k- CBM 64 Steuerkniippel in Port 1.
S ectrumnt Kempston- Steuerkniippel oder Tasten Z,X,P, L und M.
ATnStI‘CLC[ Steuerkniippel oder Tasten Z,X,P,L und M.

E,
7 Elementarwesen befefilen
f

P

,\
|

.’

Immer wenn Sie ein Elementarwesen zu Ifhrer Hilfe erschaffen, |
lapt sich dieses mit der Elementarwesen-Befehltaste steuern. Sie !
fuaben die Wah( zwischen WARTEN, (dem Druiden) FOLGEN und
(in die Richtung, in die der Druide blickt) SENDEN. Wahlweise 4 }
kaun ein zweiter Spieler [Ihr L (ementarwesen  zu  wihlen,
uutcrbrulwu Sie das Spiel, driicken die, Befehltaste fiir
k|- (ementarwesen und nefimen das Spiel dan wieder auf.

3




- Spectrum Steuerkniippe( (Druidensteuertaste bringt Sie
B Tastatur zuriick).
Amstrad  Steuerkniippel (Druidensteuertaste bringt Sie
Tastatur zuriick).




. Der Bildschirm
Der Zustandsindikator zeigt die derzeitige Verfassung Ihres
Druiden an. Wenn Sie angegriffen werden oder wenn Sie durch Feuer
oder Wasser gehien, sinkt der Pegel. Das Spiel ist zu Ende und Sie
sterben, wenn Ifire Verfassung auf Null sinkt.

!
; Die Zauberfelder zeigen den gewihlten Zauberspruch. Immer 4
" g wenn [hr Druide iiber einen Zauberspruch geht, wird der betreffende -

Spruch angezeigt. Wenn Sie ifin benutzen wollen, konnen Sie ifin in

[hrem Zauberbuch speichern, das bis zu 8 Spriichen aufnimmt. Der °

Spruch erscheint immer iiber dem Zauberfeld, aufler wenn di ;
aufgefiillt ist. Dann erscheint der Zauberspruch im jeweils nichsten
freien Zauberfeld.

Das Elementarwesenfeld zeigt den Zustand Ifres Elementarwesens”y S

i arn, wenn Sie eins gewdhlt haben. Zuerst erscheint der Typus Ihres



Elementarwesens und in welche Richtung es sich bewegt (das ist
- besonders hilfreich, wenn sich das Elementarwesen auflerhalb des
P Bildschinms befindet). Der Anzeiger rechts davon zeigt an, welchen
* Befehl das Element derzeit befolgt und gegebenenfalls manuel(le
Steuerung. Der rote Balken zeigt die Kraft Ihres Elementarwesens

Das Elektroblitzfeld zeigt die derzeitige Ladung der Blitze des -

Druiden an. Je schneller Sie feuern, desto schneller erschopft sich die
Ladung. Dadurch verringert sich Ifire Feuergeschwindingkeit, bis Sie |
. gar nicht mehr schiefen konnen. Dann miissen Sie warten, bis sich 4
S [f17¢ elektrische Energie wieder aufgeladen hat.
" Der griine Spielstandsanzeiger steigt im Laufe des Spiels, un
i [finen anzuzeigen, wie Sie sich behaupten.




Elementar
Wesenfeld

Befehls

Elektroblitz ) A Ngt £ 3 3 g o
Bild )2t e PHUSES ? A
D ; T Anzelge

Elementar
Kraft
Zauberfeld Mcke Anzeige
Anzeige

Spielstand
Anzeiger




ewertung der Grofen Druiden

. Wihrend Ihr Druide seine Abenteuer in Acamantors Reich
 bestreitet, verlingert sich der griine Spielstandsanzeiger. Dies zeigt d
¥ an, wie Sie sich im Spiel behaupten. Ween Sie sterben (ode

gewinnen!), erhalten Sie den Ifirem Druiden am besten angemessenen .
Titel. Natiirlich ist der beste Titel der des Overlords (Oberfierren), .

doch wird nur der beste Grofe Druide aller Zeiten je damit

ausgezeichnet. In der Reifumfo[ge von der schlechtesten zur besten
Leistung gibt es folgende ’I‘it_e[:

Orc Breath (Atem des Orks) Water Lord (Herr des Wassers)
Earth Shaman (Erdschamane) Fire Lord (Herr des Feuers)

Air Shaman (Luftschamane) Keeper of Order (Bewahrer des Ordens)
Water Shaman (Wasserschamane)  Druid of Realm (Druide des Reiches)
F'ire Sharan (Feuerschamane) High Adept (Hoher Eingeweihiter)

Earth Lord (Herr der Erde) A-Sanach
Air Lord (Herr der Liifte) Overlord (Oberfierr)




Das Zauberbuch des Druiden
® ~quber: Beschworung des Elementarwesens der Erde
Typus: Herbeizurufer/Schutz

Wirkungsdauer: Speziell

- ‘

Wirkungs bereich: Limgebung des Wesens

~

& Zauber. Wenn er auf offener Fliche ausgesprochen wird, wird ein _,
Golem aus Ton aus der Erdebene herbeigerufen. Er dient dem
Druiden, bis seine Kraft erschopft ist. Er versteht nur die drei

. einfachen Befehle Warten, lolquuuut Senden. Der Golem wuiUstclu

gy, (len Angriffen der Natur, und er ist sehr stark. Allerdings ist Lf
“}

{
;‘ Dieser Zauber ist der erste der vier groffen Elementarwesen-

5/ (angsam und schwerfallig, und kann gelegentlich hinderlich sein.



b Zauber: Beschworung des Elementarwesens der Liifte
.. Typus: Herbeizurufen/Schutz
" Wirkungsdauer: Speziell
" Wirkungsbereich: Umgebung des Wesens
Dieser Zauber wirkt wie der Erdesenzauber, doch wird hier ein
Luftzug aus der Luftebene herbeigerufen, der dem Druiden dient, bis’
seine Kraft erschopft ist. Der Luftzug ist sehr schne(l, aber auch sehr 7
schwach. Runewort, der Grofe Druide, war dafiir bekannt, dafs er
diesen Zauber fiir schnelle, fegende Angriffe gegen zahlenmflig
&3 iiberlegene, doch schwache Feine anwandte. i

g _ Zauber: Beschworung des Elementarwesens des Feuers
. Typus: Herbeizurufern/Schutz
Wirkungsdauer: Speziell
: E'Virﬁungsﬁereicﬁ: Umgebung des Wesens




g Dieser Zauber wirkt wie der Erdwesenzauber, doch wird hier ein
> Feuerphonix aus der Feuerebene herbeigerufen, der dem Druiden X
y dient, bis seine Kraft erschopft ist. Der Phonix ist recht schnell, doch -}
§ verliert er in nassen oder feuchten Gebieten schnell seine Kraft.

Zauber: Beschworung des Elementarwesens des Wassers

Typus: Herbeizurufen/Schutz

Wirkungsdauer: Speziell

Wirkungsbereich: Umgebung des Wesens :
' Dieser Zauber wirkt wie der Erdwesenzauber, doch wird hier eine

P ifire Kraft erschopft ist. Die Krake ist recht schnell, doch verliert sie
& in hieiffen oder trockenen Gebieten ifire Kraft.




71

i

t’

er)TPu-S Hmtferms
¥ Wirkungsdauer: Halb bestindig

V\hrﬁungsﬁerelcﬁ. 40 Fi 1g5 in bestimmter Ricﬁtung

Sobald die Feuerwand beschworen ist, brechen dunkelrote
Flammen aus der Erde hervor, in der Richtung, in die der Zauberer
blickt. Die Flammenwand ist 40 Fuff lang, wenn sie nicht auf ein -

festes Hindernis oder auf eine landschaftliche Besonderfieiten trifft
(sieche “Kaleds Buch der Konstanten des Universums” fiir weitere -

lirchten, und sie bleibt in der Landschaft, bis der Druide sich aus ifir

! entfernt.

‘ F Zauber: Wasserwand

RT'ypus: Hindernis
_ erﬁungsdauer Halb ﬁestcuuﬁg

-




N -
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“ Wirkungsbereich: 40 Fuff in bestimmter Richtung
Sobald die Wasserwand herbeigerufen ist, quillt dunkelblaues g8
& Wasser aus der Erde, in der Blickrichtung des Zauberers. Dieser M
Zauber wirkt wie die Feuerwand, mit dem Unterschied, daf$ er nur 3
wasserscheue Feinde vernichtet. :

¥ Zauber: Beriifirung
“ Typus: Offensiv

]

\/Virliungscfauer Kurz
ﬁ_ Wirkungsbereich: Beriifirtes Wesen

- Wenn dieser Zauber ausgesprochen wird, stirbt jegliches Wesen, @i
é/ das der Druide beriifirt, auf der Stelle. Doch schadet dieser Zaube

L einigen miichtigeren Wesen nicht.




ber: Licht des Todes

- ; Typus: Zerstorung
ﬂ : Wirkungsdauer: Kurz
\'Vlrkungbﬁereurl: 40 Fuff im Umkreis des Druiden '
Dieser Zauber vernichtet kurzfristig alle Wesen im Umkreis von ,
vierzig Fuff um den Druiden, wodurch er Zeit gewinnt, seine
Gedanken zu sammeln oder dunkle, qcspcru:tiscf'u-’ Gegenden zu A
durchqueren. Einige michtige Wesen sind allerdings gegen diesen 4
Zauber imumun.
‘- Zauber: Land des Todes
] 'ypus: Zerstorung
\Vlrkungsdauar‘ Mittel
. M’ll‘ﬁuﬂgafhl‘ﬂdl. 40 Fufs im Umkreis des Druiden .
®  Dieser Zauber wirkt genau wie das Licht des Todes, doch halt er
* wesentlich langer an. Grofle Druiden halten ihre unerfafirener




& Untergebenen immer dazu an, diesen Zauber sparsam zu verwenden.
¢ Zauber: Finger des Todes

B ypus: Offensiv

H’irﬁungsdauer' Kurz

Wirkungsbereich: 40 Fuf in bestimmter Richtung

Bei diesem Zauber schieffen Blitze aus den Fingerspitzen des
Druiden hervor. Diese Strome sind zefinmal so stark wie die von. .
Druiden tiblicherweise verschossenen Elektroblitze. : J
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' . Wirkungsdauer: Kurz

i
{

Zauﬁer Aufladung
Typus: Stirkung
-Wirkungsbeginn: Unmittelbar
» Wirkungsbereich: Druide

Diesar Zauber lddt die Elektrostrahilen des Druiden wieder auf,
sodaf er mit maximaler Kraft feuern kann.

'\

Zauber: Langsam
'I‘Vpus : Hindernis

\/Vlrﬁungsﬁ{,l‘t,uh 401 uJb im Umkreis des Druiden

4
Dieser merkwiirdige Zauber verlangsamt die Bewegungen aller

Wesen, die sich im Umkreis von vierzig Fuf um den Druiden,
B Definden, sodaf sie lethargisch und langsam werden. Dadurch fuum
J{Jur gewandte Druide schnell zwischen ifinen hindurchschliipfen.




:‘Za.uf)er: Feuerschild
- Typus: Schutz
& Wirkungsdauer: Kurz
Wirkungsbereich: Druide
Bei einer Konfrontation mit Flammensiulen braucht der
umsichtige Druide nur diesen Zauber zu beschworen. Er verwandelt
seine Gewdnder und Sandalen fiir kurze Zeit in zihe Drachenhaut )

und macht ihn dadurch gegert alle Arten natiirlicher Hitze
unempfindlich.
uauﬁer Linsichtbarkeit

Dieser vielverwendete Zauber ist immer noch




4 “Wwirksamsten Spriiche, die ein Druide in seinem Zauberbuch haben
kann. Der Druide wird fiir alle Wesen mit normaler Sicht unsichtbar.
] Cinige Wesen sehen jédbcli nicht mit den Augen, sondern mithilfe
g von Wirme oder Magie.
; Zauber: Riistang
. Typus: Schutz
5 Wirkungsdauer: Kurz
‘ t Wirkungsbereich: Druide
Dieser Zauber verwandel(t die Gewinder des Druiden fir eine kurze
Zeit in starken Stafilund macht ihn so weniger verwundbar bei cinerng
s Angriff.
£ Zauber: Abwendung
! N ‘ypus: Abschreckung/Il{usion
5 Wirkungsdauer: Kurz
Wirkungsbereich: 40 Fuf im Umkreis des Druiden

™ = & "---';t_




Dieser Zauber (@t den Druiden als michtiges, verabscheuungs-
wiirdiges Wesen erscheinen. Hierbei handelt es sich natiirlich um
: cine I({usion, doch gerit jedes unintelligente Wesen in der niheren
& Limgebung des Druiden sofort in Panik und versucht, davonzulaufen.
Nach kurzer Zeit verliert der Zauber seine Wirkung, und die 1(lusion
verschwindet.

Zauber: Teleport

Typus: Atherische Reise
\Virﬁungsﬁeginn: Unmittelbar
, 'Wirﬁungsﬁercicﬁ: Druide

Dies ist ein recht mystischer Zauber, Bisher Ronnten Grofie




Typus: Sicht
' :Wirliungsc[auer: Kurz
$ Wirkungsbereich: Druide
Dieser Zauber ist im Dunkeln niitzlich. Durch iin werden die
Augen des Druiden sowoh( licht - als auch wirmeempfindlich. Diese
Fahigkeit wihrt jedoch nur kurze Zeit, und dann finden Sie sich im

Dunkeln wieder.
Zauber: Wiederauferstehung
; ‘- Typus: Wiederauferstefiung
W \Virkungsdauer: Speziell
‘Wirkungsbereich: Spezie(l
Dieser Zauber wurde urspriinglich vom Geister - und Totenbes-
chworer Groblar in einem schlauen Versuch, den Tod zu iiber(isten,
geschaffen. Nauiirlich wurden sich Druiden auf der ganzen Welt iiber,
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( AT Wert eines solchen Zauberspruches Rlar, und bald war er in den

*‘ " fochsten Rangen der Druidensekten im Umlauf. Wenn er gesprochen
' © wird, entsteht ein Grab. Sollte dem Druiden nun das Mifgeschick
‘L widerfahren, zu sterben, so bekommt er neues Leben und volle Kraft, ¢ 2
" und erhebt sich aus demselben Grab, daf er schuf. Sehen Sie sich aber ™ 4 ’ \
vor: Sie Ronnen nur ein Grab ausheben. Wenn Sie danach einen .. !
weiteren Wiederauferstehungs-Zauberspruch sprechen, wird das bei - ’
‘ R der ersten Wiederauferstehung geschaffene Grab zerstort.

Zauber: Tiirensprengen l
Typus: Zerstorung
Wirkungsbeginn: Unmittelbar
\-\-’irﬁungsﬁercicﬁ: 5 Fufs im Umkreis des Druiden
P Bei diesem Zauberspruch ist eine mdchtige Explosion zu horen, dié
alle Tiiren im Umkreis von fiinf Fufs wn den Druiden sprengt und in ,
W tausend Stiicke zersplittert. Alle dummen Lebewesen im UmkRreis von
vierzig Fufs um den Druiden herum brechien beim Schall der Explosiongiies’

vor Schimerz zusammen.

s



, Zauber: Das Sefiende Auge
k. Typus: Sicht
p Wirkungsdauer: Kurz
Wirkungsbereich: 80 Fuf in bestimmter Richtung "
Mit diesem Zauber Rann der Druide das vor ihm (iegende Land
itberblicken und sefien, welche Gefafiren iin erwarten.

" Zauber: Weiser

Typus: Sagengut
v Wirkungsbeginn: Unmittelbar

: Wirhmgsﬁereicﬁ: Keiner

Bei diesem Zauber gibt Ihnen der Groffe Druide Klaven Marr eine
L kurze, verschliisselte Botschaft, je nachdem, wo Sie sich aufhalter
& Dies hilft Ihrem Druiden bei seiner Suche nach £ rleuchtung.




Zauber: Stirkung
.. I'ypus: Stirkung
P Wirkungsbeginn: Unmitte(bar
< \Virﬁungsﬁereicﬁ: Elementarwesen im UmKRreis von bis zu 160
Fuf Entfernung vom Druiden.
Dieser Zauber kriftigt Ihr Elementarwesen und zdgert so seine 4
Riickkehr zu den Elementebenen hinaus. :

- sdttigendes Mahl zu sich genorumen zu haben und bringt ifin dadurch
wieder in Bestform.




¢ T'ypus: Starkung/Heilmitte(
bk Wirkungsbeginn: Unmittelbar

Wirkungsbereich: Druide
Dies zaubert eine Flasche Wein herbei, die der Druide sofort |
austrinken muf. Das stellt einerseits seine Verfassung wieder fier,
und trigt auch dazu bei, Gift in seinem Korper abzubauen.
Zauber: Licht erschaffen
Typus: Sicht
s Wirkungsdauer: Lang
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( P Zauber: Kruzifix
E\

1 ‘_vpus Abschreckung/Illusion
Wirkungsdauer: Kurz

~ Wirkungsbereich: 40 Fuf im Umkreis des Druiden

Bei diesemn Zauber erscheint fiir Rurze Zeit ein heiliges Kreuz in der

Hand des Druiden. Alle Untoten und unheiligen Kreaturen rennen L

aus Angst vor einer solchen heiligen Reliquie sofort davon.
Zauber: Schliissel

- Typus: Aufschliefen/Offnen

Wirkungsbeginn: Unmitte(bar

Wirkungsbereich: Kontakt mit einem Schlofs
: ng )

Dieser Zauber ist lediglich Hexerei. Durch ihn iifﬁwu sich

M verschlossene Tiren,




- Zauber: Gegengift

Typus: Heilmittel

k  Wirkungsbeginn: Unmittelbar
Wirkungsbereich: Druide

Das Gegangift ist wesentlich stirker als Wein und Ruriert jeden j
vcrg'iftctm- Druiden sofort. Dieser Zauber schafft einen Sud aus !
seltenen Heilkrautern, den der Druide sofort austrinken muf.
Zauber: Baeonshorn
'I‘VPMS' Uralter Zauber
\/Vlrkungscfauzr unbekannt




Sie wissen nur, daf dabei ein Homstof ertont, doch weiter geschieht
nichts. Man vermute, daf dies der Aufruf zu einer Versammlung ;

f
b
1
2

\

i
(*l y  Grofe Druiden auf der ganzen Welt sind ratlos bei diesem Zauber.
¢

“unbekannter Art ist. \
Zauber: Charonsmiinze
3 'll\rplts: Llralter Zauber
’ ; \\’irfiuugscfuucr: unbekannt
Wirkungsbereich: unbekannt
Bei diesemn Zauber erscheint eine kleine Goldmiinze mit dem Bild 4 ,
_ des Sensenmannes. Die Miinze hat den Wert von hundert Silberstiicken.



T_ypus: Zerstorung/Erleuc htung

B Wirkungsdauer: Ewig
Wirkungsbereich: Acamantor

Wenn ein Druide diesen Zauber richtig anwendet, hat er
anerkanntermafen die hochste Stufe der Erleuchtung erreicht undist 4
berechtigt, in den Kreis der Grofien Druiden einzutreten.




Die Linder von Belom

Es gibt zehn Linder von Belormn, und es gibt Acamantors
t fiinfgeschossigen Turm. Das Spiel beginnt im Dorf Ishmar. Westlich
B davon (iegen die Lander der Wiisten und des Feuers. Im Norden der
Wiistenldnder liegen die Felsenebenen, und nordlich davon schliefen ™
sich die dunklen gespenstischen hfilen der Dunk(efeit an. Nordlich™
B von Ishmar liegt der unheimliche Wald, im Osten das Sumpfgebiet 3
‘ i und das Land des Wassers, Nordlich das der Weg in die Schnee - und
Lisgebiete fithrt. Ganz im Osten, jenseits des Wassers, stefit
l Acamantors Turm - wmgeben von einem Wassergraben, Ober den |
@& keine Briicke fiihrt, soweit das Auge reicht.
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T Damonenfiirsten
* ¥ camantor hat die Dimonenfiirsten ein weiteres Mal einberufen,
s und sie helfen iim, seinen Griff iiber die Linder von Belom zu
- festigen. Die Diamonenfiirsten halten sich in den Landern des Feuers,
P der Wiiste und des Scinees auf, und auch in den zwei Verliesen von <
¥ Acamantors Turm. Lm eine Déimon zu vernichten, miissen Sie viele
Male auf ihn feuern und dabei cinen der Zauber “Licht des Todes” .
oder “Land des Todes” verwenden. Wenn fer Damon seine Kraft
verliert, verindert sich seine Farbe, und einige zusitzliche Schiisse
sollten ifin endgiiltig vernichten. Doch sehen Sie sich vor; Der
Dimon wird unablissig Feuerkugeln auf Sie spucken, wenn Sie .
.. versuchen, iin zu vernichten.







