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Das Spiel

In Krynn ist mal wieder der Teufel los. Ganze Horden von Untoten
machen die Gefilde unsicher und warten darauf, von einer schlag-
kréftigen Truppe in ihre Schranken gewiesen zu werden ...

Zombies, Priester, harte Kidmpfe

Generelle Hinweise zum Spiel

Dies ist der zweite Teil des Krynn/Dragonlance-Zyklus® von SSI,
der sich in zwei wesentlichen Punkten vom Rest der AD&D-Spiele
unterscheidet. Hier werden die Magier in weile und rote Roben
getrennt, und wéhrend viele Zauberspriiche von beiden Gruppen
gelernt werden konnen, sind einige nur den roten, andere nur den
weillen Roben bekannt. Weiterhin ist die ,,Dual Class“-Option fiir
Menschen NICHT vorhanden, man kann also keinen Ranger zum
Magier umlernen lassen. In ,,Pools of Darkness* sind solche Cha-
raktere die meiner Meinung nach Stirksten. Es diirfen auch hier
nur drei Ranger in einer Gruppe sein!

In DKK sind maximale Character-Levels von 14 (Dieb: 18) mog-
lich. Daher sollte man jetzt auf Halb-Elfen verzichten, da die auller
beim Dieb und Kleriker sehr begrenzte Hochstlevels haben. Quali-
nesti-Elves haben keine Einschriankungen bis auf die Tatsache, daf3
sie keine Ritter oder Paladine sein kdnnen. Daher sieht eine recht
schlagkriftige und sich in den Fahigkeiten gut erginzende Truppe
so aus, dal man einen Menschen-Ritter (spéter zu ,,Knight of the
Sword* aufriicken lassen) und fiinf Qualinesti-Elfen aufstellt.

Ein Dieb muf} mit!

Bei den Elfen einen Kleriker (Mishakal) und weillen Magier, einen
Majere-Kleriker/Ranger, einen Kleriker/Kampfer/Weillen Magier
und zwei Kédmpfer/Rote Magier, von denen einer auch noch Dieb
ist, aufstellen. Diese Gruppe hat hohe Kleriker-Kréfte, besonders
durch die starke Wirkung des Turn-Zaubers Majeres gegen Untote,
die es hier reichlich gibt. Kdmpfen kann sie auch erstklassig, und
ein Dieb ist zum Knacken von Schldssern, Entschirfen von Fallen
und zum gelegentlichen Backstab-Angriff dabei.

Weille und Rote Magier ohne die Schwachstelle der Nur-Magier
beziiglich Hit-Points, Riistung und Benutzung nichtmagischer
Waffen sind wohlvertreten. Zwar geht fiir die Elfen ,,Raise Dead*
nicht, aber in solchen Fallen sollte man auf sein letztes gespeicher-
tes Spiel zuriickgreifen und besser vorbereitet oder mit anderer
Taktik vorgehen.

Wenn man will, kann man Characters oder eine gesamte Gruppe
vom Spiel ,,Champions of Krynn* hier an den Anfang iibertragen.
Einige Objekte werden dabei aber nicht iibernommen, zum Bei-
spiel Dragonlances, hochwertige Schutzumhinge und Schutzringe.
Trotzdem ist eine Ubernahme zu empfehlen, da die normale Aus-
ristung neuer Characters wesentlich schlechter ist.

1) Spielanfang bei Gargath

Bei Spielanfang (auBerhalb Gargath) sollte man sich mit ,,Rest”
auf einen Kampf vorbereiten und Magie lernen! ,Bless“ etc. an-
wenden. Wiahrend der Feier zum Sieg liber Myrtani, ein Jahr zu-
riick, greift Sir Karl als Untoter an! Mit ihm kommen Skeleton
Warriors (SKW), die gegen Magie recht immun sind, und Night-
mares.

Lésung zu ‘Death Knights of Krynn'
Generelle Legende zudenKarfen
(Buchstaben werden einheiflich verwendet):

Armory (Waffen)

Door D<>=DvD*D nureine Richiung offen

Exit {Ausgang)

Taverne ('Fight, gelegeniiich)

Hallof Training

inn, ‘Rest sicher, aulerwenn alis (I} dargestellf
Magie-Laden

Gehalmitr (auch hlar ggl. mil ichlungen)
Shop, Laden

fempeal (Heilung efc.)

funnel/Treppe

Vaull (Geldund Gegensidnde aufbewahren)
Torbogen (ggl. mit Richfung * obenvunten)
Nichi zuganglich

Varallene Wand oder nledrige Trennwand, passierbar
Ziffern bazeichnen arfsspezifische Ereignisse.
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Abgeguckt

Die Idee der Nightmares als eine Art Geisterpferd ist vom Xanth-
Buchzyklus von Piers Anthony gemopst, denn ,,mare* heiflt soviel
wie ,,Stute®. Backstab gegen die SKW nutzen! Dann helfen die
Verwundeten zu heilen. Damit beginnt die Gruppe ihre ,,Lauf-
bahn* im Tempel des Stiitzpunktes bei Gargath.

Wegen belagernder Angreifer kann der Stiitzpunkt zunichst nicht
verlassen werden, man sollte ihn griindlich erkunden. Leider ver-
figt der Outpost NICHT iiber eine Hall of Training, Level-
Erhohungen in DKK sind NUR in Kalaman oder Vingaard Keep
(dafiir sind dort vier Trainingshallen!) moglich. Klettert man bei
(5) die Treppe hinauf, kann man sich bei (6) vom Kommandanten
Sir Bertil Auftrige holen: Wachdienst, Patrouille oder Wache am
Friedhof. Hier werden auch die Informationen gegeben, welche
Aufgaben die Gruppe in Spiel zu erfiillen hat (Geschichte von Sir
Thom, Adventure Journal, Seite 8, die auf den Traumhéandler aus
Vingaard weist, der zu dieser Zeit auf dem Markt von Kalaman
ist).

LaBt man sich zum Wachdienst einteilen, mul man auf dem
Wehrgang die Stellvertreterin Sir Bertils, des Kommandanten,
suchen. Sie steckt {iber dem Tor bei (2) und teilt die Gruppe zur
Wache am Brunnen ein. Dort, bei (7), erfolgt nach kurzer Rast ein
Angriff von drei Schwarzen Magiern, einem Kleriker und zwei
bosen Kriegern, danach die Ablosung.
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1) Outpost bei Gargath - Spielanfang
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husgang am Rand uberall mbglich

BeiSpielanfong (auBerhalb Gargath) auf Kampfvorbereiten,
Magie lernen! ‘Bless' etc. anwenden. Wahrend der Feierzum
Sieg UberMyrtanivor einem Jahr greift Sir Karl als Untoter
an, zusammenmit ‘Nightmares' und ‘Skeletal Warriors’, die
gegen Magie rechfimmunsind. ‘Backstab’ausnuizen! Dann
helfen, die Verwundeten zu heilen.
Tempelvon Gargath, hierbeginnidie Gruppe.
Tore nach auBen (erst geschlossen, ‘Townis sealed').
Treppen zum ObergeschoB, Wehrgang liberdem Tor
Friedhof, Verletzungen durch 'Carrion snakes’, Journal #40
Treppe nachoben. Geht man nichtraul, Isl bei (6) ErdgeschoB.
KommandantSir Bertil. Verteilf Aufgaben. Warman schon beim
Friedhof, bleiben 'Patrol’ und ‘Guard’. Lelzteres flihrt dazu,
daBman auf Wehrgang die Stellverireterin Sir Bertils suchen
muB (ist iber Tor (2)), teilt Gruppe zur Wache am Brunnen ein.
7 Brunnen, nach ‘Rest’ Angriff von 3 Schwarzen Magiern, einem
Klerikerund zweibdsen Kriegern. Danach Abldsung.
Bei (6) daraut fritt ein Ritter mitdem Schwerl von Sir Karl
aul, Sir Garren, der die Belagerung brechen méchfe. Gruppe wird
zum Tempel beordert. Spé&terbei (6) Geschichte von SirThom,
Joumnal #8, derdie Gruppe zum 'Dream Merchan!'in Vingaard
weist. Sir Bertil: 'Zu dieser Zeitistder auf dem Bazarvom .
Kalaman’. Belagerungistzu Ende; Gruppe kann Gargath vériassen.

O n b N =

Ist die Gruppe schon am Friedhof gewesen (Verletzung durch
Schlangen, aber keine grofle Gefahr), wird keine weitere Aufgabe
gestellt, die Belagerung ist zu Ende, Gargath kann verlassen wer-
den.

2) Kleine Schauplitze, erster Teil

Wenn noch keine Level-Erhohung eines der Characters ansteht,
sollte man auf dem Weg nach Kalaman zwei ,kleine* Orte besu-
chen, die viel Erfahrung und wertvolle Gegenstéinde bringen. Nicht
auf der Karte sichtbar ist zum Beispiel ein eigenartiges Haus auf
der anderen Seite der Bergkette im Nordwesten von Gargath.

Geht man hinein, empfingt ein Zwerg die Gruppe im Stile eines
Showmasters und kiindigt Rétsel und mogliche reichliche Beloh-
nung an. In den Karten wurden, als Gelegenheit zum Knobeln, die
Losungen der Ritsel RUCKWARTS gedruckt.

Kampf den Untoten

Egal, ob man alles 16st oder nicht, man kommt bei (4) an und muf}
sich nach ,,0k, findet den Weg nach drauflen* mit Untoten herum-
schlagen. Vorher SPEICHERN, denn die Burschen ziehen bei
Treffern reichlich Erfahrung und Levels ab! Kommt man bei (5)
rein, souffliert der Zwerg: ,,lhr habt den Haupt-Schurken gefun-
den!*

2) Diverse ‘kleine’ Schaupldifze, Teil 1 (‘Area’ geht NICHT!)

a) Haus NW von Gargath b) Grofer Baum ganz im Slden
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a) Eigenartiges Haus, nichtauf Karte sichtbar, aufder anderen
Seite derBerge im Nordwesten von Gargath. Reingehen (‘Enfer’)!
I Tur, einseitignach Norden vor Abschiu der Episode. EinZwerg
kindigt Rétselund mégliche reiche Belohnung an.
2 Die Wand spricht: ‘Whatruns, buf neverwalks, sings, but never
talks’ (Antwort: ‘RETAW', von hinten, werknobeln mdchte...)
DannTeleportation nach (3), sonst Kampibei (4).
Frage: ‘What do youuse lo slay afoe, hoe a row, wring with
woe?’ (Antworf: 'SDNAH'). Teleportnach (4).
Frage: 'Abellsharesif, ahand wears it' (Antwort: ‘GNIR’).
‘Ok, findetden Weg nach drauBen’. Kampf mit Untoten.
Zwerg: ‘Ihr habt den Haupt-Schurken gefunden!’ Kampf gegen Lich
undzweiSpectres. Beute Mace+4 (1)
Teleportation nach (1), Schaiz: Giirtel fiir Riesenkrétte (231),
Magier-Schriftrolfe (rot). Dann geht'sraus aus dem Haus.
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b) GroBereinzelnerBaum ganzan siidlichem Kartenrand, Mitte. Links
von der ‘Baum-Spilze' fiifft man auf Waldgeister (‘Fairies’),
die um Hilfe biften: “Etwas bringt den ‘ValerderBGume' um”.
Eingang. Wenn man rausgeht vor AbschluB der Aufgabe: Baum hin.
Wraiths bohren hier am Baum.
Wights machen hier dem Borkenkéfer Konkurrenz - nichtlange!
0 Wyndlasses, sehrstarke Pllanzenmonsler, greifen von beiden
Seiten an. Immun gegen Magie, muB man mitSchwertern zerthacken!
11 Magierund Feuer-Geister. Reiche Beute: ‘Bools of Speed’ (AC-2,
Bewegung x2), Bracers AC6, Quarter Staff+3, 4 Darts+3,
Periapt ‘gegen Gift'. Der gefangene Elfen-Krieger wird befreit,
gibt Gruppe einen ‘Wand of Tree Healing'.
12 Spinnen kauen hieram Holz.
Kommtman jetzt wieder zum Eingang, danken die ‘Fairies’.

Der Kampf gegen einen Lich und zwei Spectres bringt ein Mace
+4 (1) als Beute. Die Ecke (6) teleportiert nach (1), und die Gruppe
erhilt einen Giirtel fiir Riesenkrifte (23!) sowie eine Magie-
Schriftrolle.

Braucht man jetzt noch etwas Erfahrung, speichern und den gro-
Ben einzelnen Baum ganz am siidlichen Kartenrand, Mitte, besu-
chen. Links von der ,,Baum-Spitze* bitten Fairies um Hilfe, denn
»etwas bringt den Vater der Bdume um®. Wenn man den Monstern
von (8) bis (12) einigermalien vorbereitet ans Fell geht (Achtung,
Untote!), ist die Aufgabe nicht zu schwierig. Keine Magie an die
Wyndlasses bei (10) verschwenden! Die Beute bei (11) kann sich
sehen lassen: Boots of Speed (AC -2, Bewegung x2, ideal fiir den
Dieb), Bracers AC 6, ein Quarter Staff +3, vier Darts +3 und ein
Periapt gegen Gift. Hat man bei (12) den Spinnen auf die Mandi-
beln geklopft, danken die Fairies der Gruppe am Ausgang — Teil-
aufgabe gelost.

— ot~

3) Die Stadt Kalaman, im Norden an der
See

Kalaman mufl man mehrfach besuchen, die Episoden ab (7) spie-
len sich erst nach dem Verschwinden des Priesters Sebas Astmoor
(der sich von Lord Soth abgewendet hat) in Vingaard ab. Die Inn
ist sicher, die Trainingshalle allerdings nur tagsiiber (00:00 bis
14:00) geoffnet, ebenso wie die groBen Tore zum Bazar — die
kleine Tiir in der Herberge ist immer offen.

Geht man zum Kommandanten Daine, erzdhlt der (Adventure
Journal, Seite 10), seine Gefédhrtin Ariela warnt vor Sebas Ast-
moor. Die Stralenbande bei (3) kann auch eher unter Opfer, keine
Gegner gefiihrt werden, wenn die Gruppe hier nicht gerade am
Ende aller Krifte vorbeikommt. Hat man keine Charaktere aus den
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,»Champions of Krynn® iibernommen (folglich auch NICHT deren
gute Riistungen etc.), kann man hier wenigstens Plate Mail auf
dem Markt einkaufen. Bei (4) findet man den Pavillon des Traum-
Haéndlers.

3) Stadt Kalaman, im Norden an der See
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Bazar-Sténde

Wachen: ‘Linksist die Herberge, der Kommandantrechitsam Ende

derStraBe’.

KommandantDaine, Journal #10. Seine Getféhrfin Ariela erzéhlt

Journal#19 (Warnt vor Sebas Satmoor).

Eine StraBenbande greiftan. Spéiter tirmen die Banditen!

Pavillon des ‘Traum-Hdéandlers'. Sieben Sivaks greifenan, der

‘Dream Merchant'istentfihrt, Zell bei (a) zerschnitten.

Beim 'Rest’ wird der Gruppe eine Nachricht (#58) zugespielt,

wegen des Eniflihrten um 16:00im Zentrum des Marktes zu sein.

Tdrvon Herberge zum Marktistimmeroffen.

6  Matkt-Zentrum, Hier wéhrend der Bazar-Zeiten immer ein Stand
fiir Watfen. Sonst zufdllig auch Waffen-L&den (bei ‘Arrows' und
‘Waren autdem Osten’). Gegen 16:00nach Nachrichi (5) hier
drei Drachen mit einem Mann. Anbieten, den Stein auszuhdndigen.
Da gibtes Streit (?) beiden Enttihiern, Kampf gegen Drachen!
DerTraum-Hdéndlerentkommt, istdanachin Vingaard zu freffen.

7 NachSebas’Verschwinden: Daine bei(2) Ohriing zeigen. Auf Kampf
vorbereitet sein! Major Tems gibt Journal #46. Ariela hat Daine

niedergesltochen, #25, Kampfgegen Sivaks, Magier, Krieger!
Danach verwandelt sich Arielain Roten Drachen, Kampf, Beute
Elixirof Youth, Schllssel mit Aufschriff ‘Denissa’. Joumnal #32.

8 Sivaksgreifen an, Draconier-Gruppe istauf Markt geflohen, bei
(x)sind die Zeltwénde zerschnitten. Verfolgen!

9 ArielosTruppen halten Mann gefangen, Kampfwie bei (7). Beute

Dartof Hornels Nest, Banded Mail+2, Nachricht #36 fir Gruppe.

~0
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Drei gegen einen

Sieben Sivaks greifen an, der Dream Merchant ist entfiihrt, das
Zelt bei (a) zerschnitten. Die Entfiihrer entkommen. In der Herber-
ge erhilt die Gruppe die Nachricht, wegen des Entfiihrten um
16:00 im Zentrum des Marktes zu sein. Dort trifft man dann, hof-
fentlich gut vorbereitet, auf drei Drachen, die einen Mann bewa-
chen. Bietet man an, den Traum-Stein auszuhdndigen, kommt es
zu Streit bei den Entfiihrern, Kampf gegen Drachen! Der Traum-
Héndler entkommt und ist danach in Vingaard zu finden. Wenn
man NACH der Episode bei der Drachenhohle und dem Ver-
schwinden von Sebas wieder hierherkommt, hat man aus Vingaard
als Indiz fiir ihre Mittéterschaft einen ihrer Ohrringe mitgebracht.
Zeigt man den bei (2) Daine, geht der nach Norden, man sollte auf
einen Kampf gefaf3t sein! Bei (7) kann man Ariela stellen, die den
Kommandanten getdtet hat, (Adventure Journal, Seite 25), Kampf
gegen Sivaks, Magier, Krieger. Aricla zeigt sich danach als wahrer
Drache, als Beute erringt man ein Elixir of Youth und einen
Schliissel mit Aufschrift ,,Denissa®.

Wenn man die Sivaks bei (8) beseitigt hat, die Draconier-Gruppe
durch die bei (X) zerschnittenen Zeltwiande verfolgen! Man trifft
auf den Rest von Arielas Truppe, der einen Mann gefangenhalt.
Bei der Beute ist, falls das nicht zufillig bestimmt wird, eine Ban-
ded Mail +2. Der Gefangene hat eine Nachricht von Sebas fiir die
Gruppe, daB die ,,Rod of Omniscience® in ,,Voice Wood* ist.

4) Die Stadt Cekos

Auf dem Weg nach Vingaard sollte man in Cekos aufrdumen.
Gleich beim Eingang mit der Alten sprechen! Sie sucht ihre Toch-
ter. Helfen! Belohnung ein Amulett und ein Staff +2. Danach Ce-
kos absuchen. In der Armory werden spéter magische Arrows +2
angeboten, aber die sind viel zu teuer.

4) Cekos

—
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1 Alte Froundher sich der Gruppe. Mitihr sprechen! Sie sucht
ihre Tochler. Helfen! Gibl Amuleff und Stalf+2.

2  Geheimemagische Tir, nurmit Schidssel von (5) zu 6ifnen

A Bogen, Pleile elc. NACH (14) Arrows+2, aber viel ruteuer.

() Wennman hierzubleiben versuchi, greifen 14 Sivaks an!

3 AlterMann. Geld geben, Joumnal #28. Dann greifen Sivaks on!

4 EineMenschenmenge enipuppl sich als ein Dutzend Sivaks.

§  Gleich 158ivaks, sie haben einensilbemen Schifissel.

&  Manninkupferfarbener Robe griBt. Mitihm reden. Erzéhlf von einem Schalz
(Journal#33). IgorfanschlieBen lassen (erscheint nicht inder Gruppen-Aufstellung).

7 'Willkommen!' JungerManni&di zum Essen ein, igoif: “Nicht”. Sivaks und ein Schwarzer Magier
greifen an. igorfist ein Kupfer-Drache, kdmpff als solchersehr ordentiich miff

8  Priester, hierkann mansicherrasten.

9 Angstliche Blirger.

10 Statue von Cekos, dem legenddren Stadigrindar.

11 Birgermeister. Zweimalmitihm reden - ist Sivak|

12 Miidem Schidsselkommtmanrein, Durchgang nach (x)

13 Wachen - neun Sivaks

14 Fiiniblaue Drachen halten ein Midchen gefangen. Igoifmachteinen fertig, vier bleiben fir die
Gruppe “librig"”, Reicher Schatz -lgor nimmi seinen T'eil und verlti8l die Abenteurer. Das befreite
Médchen kommimil, Bei(1) gibt's Belohnung dalir

15 Verlassene Mine. Nixlos.

Im Dutzend stirker

In der Herberge gut vorbereitet bleiben. Vierzehn Sivaks greifen
an. Der Mann bei (3) versucht, fiir etwas Geld etwas zu erzédhlen,
aber Sivaks kommen dazwischen. Ebenso entpuppt sich die Men-
schenmenge bei (4) als ein Dutzend Sivaks. Im Raum dahinter
mull man von einer weiteren Sivak-Truppe einen silbernen Schliis-
sel erbeuten, nur der 6ffnet die geheime Tiir bei (2). Bei (6) griifit
ein Mann in kupferfarbener Robe, ,,Parlay* nutzen. Er erzéhlt von
einem Schatz, man sollte ihn sich anschliefen lassen.

Igorf erscheint aber nicht in der Gruppen-Aufstellung. Bei (7)
warnt er vor einer Falle, kdmpft dann in seiner wahren Gestalt als
Kupfer-Drache sehr ordentlich gegen Sivaks und einen Schwarzen
Magier mit. In der Kammer des Priesters bei (8) kann man sicher
rasten und Wunden heilen lassen. Hat man den Schliissel von (5),
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zeigt sich bei (11) der Biirgermeister. Spricht man langer mit ihm,
entpuppt auch er sich als Sivak!

Der Durchgang bei (12) fiihrt in die Nordostecke, und wenn man
die Sivaks bei (13) geschlagen hat, mu3 man ,nur” noch vier
Blaue Drachen bei (14) besiegen — den fiinften knopft sich Igorf
erfolgreich vor. Das entfiihrte Maddchen wird befreit, die Beute ist
riesig (nicht zuviel schleppen!). Bei der Mutter erhilt man bei (1)
noch eine Belohnung

5) Kleine Abenteuer-Schauplatze, zwei-
ter Teil

Falls jetzt die Erfahrung noch nicht fiir eine weitere Trainingsrun-
de geniigt, bietet sich ein Bauerndorf im Nordwesten von Vingaard
an, zwei Felder westlich des Zusammentreffens zweier Fliisse.
Vom Eingang fiihrt ein Junge die Gruppe zum Dorfzauberer bei
(1a), der betont aber: ,,Gebt nichts auf das Gerede iiber den Meteo-
riten, sucht das Bose woanders®.

5) ‘Kleine’ Abenteuer-Schaupléize, zweiter Teil ('Area’ geht
nichtl)

¢} Bauerndorf im NW won Vingaard

| _: Dy
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d) Wrack Bstlich von Kalaman
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¢) ImNordwesten von Vingaard, zwel Felderwestlich des Zusammen-
treffens zweier Fliisse, liegt ein Bauerndor. Reingehen!

1 EinJunge tihrtdie Gruppe zum ‘Dorfzauberer’ bei(la), derbetont ‘Gebtnichts auf
das Gerede liber den Metecriten, suchtdas Bése woanders'.

2 Ladenbesilzer: 'Unserguter Zaubereristseitdem eigenartig...."

3 Krduterkundiger: 'Zersidrt Meteorit. Ich tdrchte, eristbdse’.

4 Zauberer, von Schwarzroben-Magiern gefangen! Kampf. ‘Sie haben

5

mich fesfgesetzt und einen der lhren meinen Plafznehmen lassen.’
Untote bewachen den Meteoriten! Je drei Wraiths, Wights und ‘Speciral Minions’.
Beute: Ring of Protection+2, Magie-Scroll, Qlin’s Quarterstaff (+3). Danach den
falschen Zauberer bei (1a) stellen. Demstehen noch flinf ‘Fire Minions® zur Seite.
d) AmUteretwa5Ziige dsflich von Kaloman liegtein Wrack. Am
besten iber das Seilreinklettern!
6 Hierkommtman mitdem Seilanund kannauch wiederraus.
7 Riesen-Zombies (reagieren nichtauf ‘Turn’).
8 ‘Specire’desPiraten-Kapiténs. Beute: Mace+4
9 Wraiths, sind meist mit ‘Turn' zu kriegen.
10 Leitervom Kablnendeck zumLaderaum.
11 FuBderleiter.
12 Untote Ratten!
13 Armbrust-Falle. Kaum zuumgehen (‘Find Traps', Zauber vorher?).
Schalzder Piraten! Banded Mail+3, Long Sword+3.

Betriiger!

Die Dorfbewohner bei (2) und (3) sind anderer Meinung, und bei
(4) kann man den echten Dorfzauberer, von Schwarzroben-
Magiern gefangen, befreien. Die Untoten, die bei (5) den bdsen
Meteoriten bewachen, sind nicht von Pappe, je drei Wraiths,
Wights und Spectral Minions. Vorher abspeichern! Der Ring of
Protection +2 und der Quarterstaff Olins (+3) sind nicht zu verach-
ten. Danach dem Betriiger bei (1a) an die Magier-Robe gehen. Thm
stehen fiinf Fire Minions zur Seite.

Gleich im Nordosten des Dorfes liegt Ort (10), ein Sklavenschiff
der Kuo-Tua. Die Zwischen-Episoden sind zur Gesamtlosung
NICHT notwendig! Ein weiteres Schiff als ,,Zwischenspiel* findet
sich am Ufer des Meeres, etwa fiinf Ziige dstlich von Kalaman. Ins
Wrack reinklettern sollte man am besten iiber das Seil, so kommt
man bei (6) auch wieder raus.

Die Riesen-Zombies bei (7) reagieren nicht auf ,, Turn®, sind aber
langsam und relativ ungeféhrlich. Beim Spectre des Piraten-
Kapiténs (8) ist ein Mace +4 zu erbeuten, bei den Wraiths bei (9)
kann man mit ,,Turn“ Erfolg haben. Im Laderaum treiben sich
untote Ratten herum, mehr ein Aha-Effekt als echte Gegner. Die
Falle bei (13) ist schwer zu umgehen, aber auch wenn sie zu-
schligt, nicht hochgefdhrlich. Beim Schatz der Piraten erfreuen ein
Banded Mail +3 und ein Long Sword +3.

6) Vingaard Keep

Hier funktioniert die ,,Area“-Option nicht — aus gutem Grund,
denn in diesen Ort kommt man im Osten wieder rein, wenn man
im Westen rausgeht — entsprechendes gilt fiir Norden und Stiden.
Die Herberge im (relativen) Norden ist sicher, Trainings-Hallen
gibt es genug. Der Dread Wolf, der bei (1) erscheint, ist erst in der
Hohle der Drachen zu erlegen. Bis dahin steuert er Angriffe von
Magiern, Kémpfern und Hellhounds gegen die Gruppe.

é) Vingaard Keep
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Hierfunktioniertdie 'Area’-Oplion nich! - Kunsistiick, denn
Osten schlieBtim Westen wiederan, Nordenim Suden.

. RofeTir. Nach ‘Dragon Pit' auch :D: rof!

Frau gibi Rat, Jeurnal #1. ‘Crook Street' nach Osten.

‘Dread Wolf' erscheint. Hellthounds, Magier, Kiimpfer greifen an.
EinMann verlangl, doB Gruppe verschwindet. Bei‘Nein’ Angriff
durch ‘Rogues’ und zweiSchwarze Magier.

DerKerzen-Laden. '

Magier, Rogues und Kriegergreifen an, wennman die Bar verlGat.
Dread Woltnochmal, wie (2).

Ladendes ‘Dream Merchanlts’ ‘Rest’ gibt Sir Thom's Alptraum
Joumal #7. Wird gedeutel, #12: '‘MitKerze durchrote Tliren
gehen’. Danach ‘Rest' nicht mdglich! Hierher zuriickkommen, (iber
‘Sleep’ fragen, Journal #5, Elixir gegen Alptraum erringen, indem
man dem Irdumer beisteht. Drei Kdmpfe hintereinander: erst ein
Magierund 16 Hellhounds, von allen Seilen, dann vier Maglerund
Kdmpfer, dann Priester und Magier. Danachist RUHE.

8 Gehtman von (4) durch NUR rote Tiren, trifft man hier Sebas.
Sagen, daB man gegen lord Soth ist ('oppose’)und, umihnzu
vernichten, dasleben einselzen wirde. Journal #66. Erstals
Probe zum ‘High Clerist Tower' gehen. Hatman das geschaftt, zur
Drachenhd&hle im Nordwesten (Eingang siehe Journal #37).

9 Nach Drachenhéhle istSebas nichtmehr bei (8), und man folgt
denroten Turenhierher - Draconiervon drei SeiteniBeute
‘Long Sword+3", Magie-Scroll. UND ein Ohrring von Ariela ...

10 Erst8Sivaks, dann Magierund Rogues.

Alptraum-Laden

Wenn man im Laden des Dream Merchant rastet, erlebt man Sir
Thoms Alptraum, der so gedeutet wird: ,,Gruppe soll mit Kerze
durch rote Tiiren gehen. Nach dieser Episode ist ,,Rest* zunéchst
nicht mehr moglich! Also zu dem Traum-Mann zuriick und ihn
iiber ,,Sleep* fragen. Er bietet ein Elixier gegen die Alptrdume an,
wenn man ihm im Traum beisteht. Das sind drei Kdmpfe hinter-
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einander: Erst gegen einen Magier und 16 Hellhounds von allen
Seiten, dann vier Magier und reichlich Kémpfer, dann Priester und
Magier. Dann klappt ,,Rest* wieder.

Der Hinweis der Kerze fiihrt zum Kerzen-Laden, eine kaufen und
von (4) aus durch NUR rote Tiiren gehen, dann trifft man Sebas
Astmoor bei (8). Ihm sagen, daBl man gegen Lord Soth ist (,,oppo-
se) und, um ihn zu vernichten, das Leben einsetzen wiirde. Sebas
schickt die Gruppe als erste Probe zum High Clerist Tower, siche
Karte (7), und wenn man das geschafft hat, zur Drachenh6hle im
Nordwesten, siche Karte (9).

Danach haben aber die Schergen von Lord Soth ihren friitheren
Kumpan gefunden, und wenn man den roten Tiiren nach (9) folgt,
greifen Draconier von drei Seiten an! Beute ist dann ein Long
Sword +3 und eine Magie-Schriftrolle, dazu ein Ohrring von Arie-
la. Damit mache man sich auf den Weg nach Kalaman.

7) Der ,,High Clerist Tower*

Kommt die Gruppe hier an, wird ihr Hinweis auf eine Gefahr aus
den Katakomben fast unwirsch aufgenommen — beim ndheren
Nachsehen ist jedoch der Keller bereits von Untoten iiberrannt, nur
ein Ritter (Sir Durfey) halt sie bei (1) noch zuriick! Helfen!

Drei Skeleton Warriors (SKW) und ein paar Wights sind zu schla-
gen. Danach gibt es reichlich Angriffe von Untoten, meist SKW
und einige Wights/Wraiths/Spectres. Sir Durfey schlieft sich an,
man sollte einen Ring of Protection +2 und ein Long Sword +3 fiir
ihn mitbringen! Durch wahre Scharen von Untoten kdmpft man
sich nach Westen vor, wobei die Begegnungen an den Eingéngen
nicht zufillig sind.

7) High Clerist Tower

Zu den Katakomben

Ré&ume im Norden sind nicht kartierbar, da Gruppe sich hier nicht frei bewegen
kann, sondern direktnach (1) geleitet wird und auch spéter nur bis zum Tor (?) her-
eingelassen wird. .
1 Unfole habendas Gewdlbe Gberrannt, nurein einzelner Ritter héll sie noch zurlick!
Helfen!3 'Skeleton Warriors' (SKW) und Wights. Im Gebietabhierauch reichlich
zuféllige Angriffe von Unfoten, meist SKW und einige Wights/Wraiths/Spectres.
sirDur?aysfemﬂch vor, Journal #49. SchlieBtsich an. ‘Ring of Protection+2' sowie
Long Sword+3 fiirihn mitbringen!
Fiinf SKW und einige Wights
Zwei SKW und Wights
Untofe von vierSeiten! Drei SKW und 5 Wights, danach é SKW.
Wights NICHT herankommen lassen, mif Feuerbdéllen vernichlen! .
SirDurfey: 'Im Norden istein Drachen ein%ospem‘, im Siidwesten liegl Sturm Bright-
blades Grab. Ichfirchte, die bsen Machle kommen vondorf!”.
Ab hiernach Westen nichtnéiher karfierf, danach SWgegangen!
Eindringlinge haben Leichen aufgeladen, verfolgen durch Tunnel
SKWund Wights )
Bis hierherkann man spéterin den Turm veordringen.

G v Ak

Zombies von iiberall

Bei (4) kommen Untote von vier Seiten! Drei SKW und fiinf
Wights, danach sechs SKW. Die Wights NICHT nahe herankom-
men lassen, mit Feuerbéllen angreifen. Wer will, kann die Gegend
westlich von (6) erkunden — man muf3 aber den Eindringlingen
nach (7) folgen. Sie haben Leichen aufgeladen, darunter auch die
von Sturm Brightblade, um sie den untoten Armeen hinzuzufiigen.
Der Norden des Towers kann nicht genau kartiert werden, da die
Gruppe beim ersten Mal nach (1) gefiihrt und spéter nur bis (9)
durchgelassen wird.

8) Die Katakomben unter dem ,,High
Clerist Tower*

Im gesamten Gebiet greifen zufdllig SKW und andere Untote an,
»Rest ist kaum moglich. In einer Verfolgungsjagd werden ein
Drache UND der auf Seite der Feinde stehende Sir Garren aus
Gargath bis zum Ausgang (12)/(13) gescheucht. Hat man genii-
gend Kraft, kann man auch den Riesen-Zombies bei (3), die den
Turm untergraben, das Handwerk legen.

8) Katakomben unter High Clerist Tower

3
Im gesamten Gebiel zuféillige Angriffe durch SKW & andere Untole

1 RiesigerroterDrache: ‘thrkommitzusp&Ht’ SirGarrenaus

Gargath, mit dem Schwert von Sir Karl, hifft den Feinden.

Eine Nachhut hiilt die Gruppe auf: Riesen-Zombiesund SKW.

Riesen-Zombies versuchen, den Turm zu unterhéhien. Angreifen!

Hierbuddein wahrscheinlich auch noch Riesen-Zombies rum ...

I ‘Skefeton Warrior' und 10 Wights.

DerDrache von (1) greift selberan...

Riesen-Zombiesund SKW

Sechs Riesen-Zombies, 25KW. Beute: Short Sword+4, StaftSling+3

Je drei SKWund Nightmares

Drei SKWundreichlich Wights. Beute Hoopak+3 (Nurfiir Kender!)

Diesmal vier SKW

Aufgeholt! Sechs SKW, dann stellt sich Sir Garren enlgegen.

Gruppe nimmtibhm das Schwert weg (mittlere Verletzungl), der

bdse EinfluBistzu Ende (Journal #3 1). Lord Sofh versucht,

Garren miteinem ‘Lightning Boit’ zu téten. Dazwischengehen!

13 LordSothund mehrere SKW. ‘Backstab’ funktioniert prachtig.
Aber Soth erhebt sich wieder, flieht mit einigen Leichen,
darunterauchder von Sturm Brightblade. Gruppe kommti vordem
‘High Clerist Tower’ wiederraus (und hiernicht wiederrein).

—.-‘OQHO\GAQUN
~
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Der Drache stellt sich bei (5), bei (7) kann man ein Short Sword
+4 und eine Stabschlinge +3 von Riesen-Zombies und SKW er-
beuten. Die SKW mit Backstab-Angriffen des Diebes erledigen!
Den bei (9) gefundenen Hoopak +3 kdnnen nur Kender einsetzen —
wenn man einen in der Truppe hat, nutzbar.

DEATH KNIGHTS OF KRYNN  (H.tW 2004.01.25)
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Bei (12) kann man Sir Garren iiberwinden, und wenn man ihn
nicht tdtet, sondern das bose Schwert abnimmt, gibt es einen Ext-
rabonus an Erfahrung. Lord Soth und mehrere SKW stellen sich
bei (13) zum Kampf — Soth vorrangig angreifen, sonst zaubert er,
daB3 die Winde wackeln! Aber er erhebt sich wieder, flicht mit
einigen Leichen, darunter auch der von Sturm Brightblade. Wenn
man ihm durch die Torbogen folgt, kommt man vor dem Tower
wieder heraus, aber NICHT wieder rein in die Katakomben.

9) Drachenhéhle in den Bergen nérdlich
vom ,,Clerist Tower*"

Sebas in Vingaard schickt die Gruppe nach der Tower-Episode
hierher, um sie auf eine weitere Probe zu stellen. Der Eingang zu
dieser Hohle ist durch ein Tor an einem Berg im Norden des Tow-
ers sichtbar. Vor dem Eingang mufl man mehrere Drachen besie-
gen. Bei (1) erscheint Maya, will ,,die Sache mit Sir Karl* als ihre
Angelegenheit 16sen und fliegt iber die Schlucht (2).

9) Drachenhdhle in den Bergen nérdlich vom Clerist Tower

Mayaerscheinl, ‘Die Sache mit SirKarl istmeine Angelegenheil’
?ﬁhiﬁfj@h kein Durchkommen von Norden. Mayafliegt riber!
ig

‘Dread Woll' erscheint! Dann vier 'Skeleton Warriors', Wights.

Schafzim Allar! Shield +2, Plate Mail+3 (Move = 121),

Schriftrollen fiir Kleriker und Weie Magier.

Vieruntote Drachen

Drache, angekettef. Befragen! Verrdt, daB SirKarl direktim

Osltenist, daB man aberdorthin erstweilernach Osten unddann

zurlick gehen muB. Dann befreien!

8 Drachevon(8), uf gegrillf. Tore sind durch Magie gesicherti

9  Drei'Skeleton Warriors' (SKW) undihre 'Nightmares’

10 Vier SKW und Wights

1T SirKariwarntvor Verfoigung, gehtdurch Tirim Norden.

12 Der'Dread Wolf’ stellt sich, zusammen mit 8 Wighfs und vier SKW.
Mit ‘Feuerball’/'Delayed Blast Feuerball’ angreifen! Schatft
die Wighfs und den '‘Dread Wolf’, bevor eran den SKW vorbeian
die eigenen Leute heran kann!

13 Maya: “Der ‘Death Dragon’ ist hinter dem Eingang gegeniiber.” Da
greift Sir Karl Maya mit Dragonlance an, Maya hebt mitihm schwer
verwundetab. '‘Death Dragon’ (AC-11, 120HP) greiftan! Mit
Feuer, Schwert {*Fire Touch' ) und ‘Magic Missiles' erledigen,
Gruppe verteilen lassen, daB er nicht alle mit Atem erwischf.
Dragoniance fallt vom Himmel...

14 Schalzdes 'Death Dragon’: Plate Mail+2, Short Bow+3.

15 Aufgerolite Seilbriicke, riiberwerfen, rausgehen.

N el —

Einbahnstrafle

Die Gruppe muf} durch die geheime Tiir im Norden gehen, zuriick
geht es dort NICHT. Der Dread Wolf schickt bei (4) wieder SKW
und Wights ins Feld, im Altar dahinter (5) findet sich eine vorziig-
liche Riistung und ein Shield +2.
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Die untoten Drachen bei (6) sind keine grole Gefahr. Den ange-
ketteten Drachen bei (7) sollte man befragen. Er verrdat den Auf-
enthaltsort von Sir Karl. Dann den Drachen befreien! Man findet
ihn — oder was von ihm {ibrig ist — bei (8) wieder, denn die Aus-
génge dort sind magisch verschlossen.

Wenn man darauthin bei (9) und (10) diverse SKW, ihre Nightma-
res und einige Wights besiegt, kann man dort sogar relativ sicher
rasten. Den untoten Sir Karl trifft man bei (11). Er warnt vor Ver-
folgung und geht nach Norden. Bei (12) bekommt man endlich den
Dread Wolf personlich zu fassen — zusammen mit acht Wights und
vier SKW.

Die SKW stehen zwischen dem Ungeheuer, den Wights und der
Gruppe so dafl man die Wights mit Turn (oder Feuerbéllen) nie-
dermachen kann und den Dread Wolf mit Magie angreifen kann,
bevor er an die eigenen Leute herankommt. Diesen Kampf gut
vorbereiten!

Bei (13) trifft man Maya wieder. Da greift Sir Karl sie mit einer
Drachenlanze an, sie hebt mit ithm ab, todlich verwundet, und der
Death Dragon (AC 11, 120 HP) stiirzt sich auf die Gruppe. Mit
Feuer, Schwert (,,Fire Touch*!) und ,,Magic Missiles“ erledigen,
dabei Leute gut verteilen lassen, so daB er nicht alle mit seinem
Atem erwischt. Danach fillt die Drachenlanze vom Himmel ...
Beim Schatz des Death Dragon (14) liegt eine Plate Mail +2 und
ein Short Bow +3. Kommt man von Siiden an die Schlucht, findet
man eine aufgerollte Seilbriicke — die werfe man riiber, dann geht's
raus.

10) Sklavenschiff der Kou-Toa, am FluB
nordostlich des Bauerndorfs

10) Schiff der Kuo-Toa, NE von ‘Bauerndorf’ (Karte 5, Teil ¢)

e

2

- D D D D
]
Schiff I.'egram FluB, genauim Nordosten des ‘Bauerndorfes’.
Gruppe beschlieBt, sich verkleidet unter die Sklaven zumischen,
um alle Menschen aus derGewalf derKuo-Toa zubefreien,
Anfang, Mitgefangene werden eingeweiht, sammeln sich bei(2)
Plan zur Befreiung (Journal #15): Zum Tempel (8}, Feuerlegen!
Elwa 10 Kuo-Toa besiegen, kénnen keinen Alarm geben.
Hinterhait durch Kuo-Toa, Beute: Long Bow+3, 10 Arrows+3.
Anfiihrer der Sklaven: “Inder Paniry im Norden k&nnen wirreden’
Pantry. Warnung: LaBteuch in der Messe (7) nicht reizen!
Kuo-Toa beleidigen die Gruppe. Nichtdraufeingehen!
Tempel. Den Sklaven, der geopfert werden soll, reften! Auch
Kuo-Toa haben Kleriker! Zuerst angreifen!
Kuo-Toa suchen offenbareinen Schafz.
Kajiite des Kapiténs, brenntbereits.
‘Suche’ findetden Schailzl Verlefzurg durch Feuer. Mace+4 (1)
Die letzten Kuo-Toa versuchen, die Gruppe zuriickzuhalfen.
Hieriberden Bug geht’s raus, die befreiten Sklaven helfen.

=c
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Weder dieses Schiff noch Quazle, Turef oder Throtl sind unbe-
dingt zur Losung von DKK ndtig, aber wertvolle Beute und noch
wertvollere Erfahrung sind zu gewinnen. Zwischendurch trainieren
und speichern!

Dieses Schiff liegt am FluB3, genau norddstlich vom Bauerndorf
aus (5). Wenn man es findet, ist die Option sich verkleidet unter
die Sklaven mischen sehr gilinstig. Die Mitgefangenen werden
eingeweiht, sammeln sich bei (2) und bieten als Befreiungsplan an,
im Tempel Feuer zu legen, um die Amphibien-Krieger in Angst zu
versetzen.

Sichern und retten

Auf dem Weg zum Tempel sollte man alle seitlich liegenden
Réume sichern, die Kuo-Toa konnen keinen Alarm geben. Die
Beute bei (4) ist interessant: Ein Long Bow +3 und zehn Arrows
+3. In der Pantry (6) warnen die Sklaven, man solle sich in der
Messe (7) nicht reizen lassen und die Waffen zeigen — wer schwe-
re Kdmpfe mag, kann es ja versuchen.

Beim Tempel (8) sollte man den Sklaven, der geopfert werden
soll, retten! Auch Kou-Toas haben Kleriker (es ist je ein Tempel)!
Die zuerst angreifen und am Zaubern hindern! Beim Kampf wird
das Schiff durch Fackeln, die umgeworfen wurden, in Brand ge-
setzt. Bei (11) kann man einen Schatz einsammeln, darunter ein
Mace +4, nachdem man sich durch Kuo-Toas, die den Schatz
offenbar auch suchten, durchgekdmpft hat. Am Bug des brennen-
den Schiffes (12) versuchen die letzten Kou-Toa, die Gruppe auf-
zuhalten. Danach bei (13) das Schiff verlassen, den Sklaven hel-
fen.

11) Quazle

11 Quazle
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Quazle zu befreien istfir die Losung von DKK nichtunbedingt

sind. Daher ist ,,Rest” hier kaum mdglich. Betritt man den Ort,
zerren Gnome die Gruppe ins Museum, und erst bei (1) kann man
dem sicheren Tod durch Langeweile entkommen. An vielen Orten
greifen untote Monster an, denen mit ,,Turn® nicht beizukommen
ist.

Zu dem offensichtlichen Verursacher des Problems kann man aber
nicht direkt vordringen, Giftgas fiillt den Gang bei (5). Also iiber
(6) von Siiden nach (7) gehen, schnell durchs Gas durch, und die
Tiir bei (7) sollte der Dieb aufmachen. Dann kann man bei (8)
einen Zauberer fertigmachen, den viele untote Ungeheuer beglei-
ten.

Danach ist Quazle ungeféhrlich, das Giftgas verschwunden, und
man kann noch den Gnomen der Mediziner-Gilde helfen, ihre
Verwundeten zu heilen.

12) Turef

Auch Turef zu befreien ist fiir die Losung von DKK keine Voraus-
setzung. Bei (1) erzahlt Skomp, ein Mountain Dwarf, von seinem
Versuch, die Zwerge gegen das Bdse zu vereinen. Man sollte ihm
helfen, gegen verriickte Zwerge zu kimpfen. Wahrend des Kamp-
fes kneift der Eber, auf dem Skomp hergeritten ist, aus.

Den Zwerg sollte man bei der Gruppe mitmachen lassen, ihn aber
etwas besser ausriisten. Magier und bose Kleriker machen, unter-
stiitzt von Soldaten, den Ort unsicher. Bei (4) habe ich die Gruppe
nach dem zweiten Angriff zuriickgehen lassen, aber vielleicht sind
es ja nur drei Wellen von Feinden. Achtung vor den Fallen!

12) Turef
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Turefzu befreienistfir die Losung von DKK nichtunbedingt

nolwendig, aberman kann wiederum wertvolle Erfahrungspunkte sammeln.
1 Skomp, ein ‘Mountain Dwarf’, erzéihit Journal #6, #20. Kampf

gegen ‘verrlickte' Zwerge. Der Eber, aufdem Skomp geritten isf,

kneiftaus. Den Iwerg anschlieBen lassen, ggl. besser ausriisten!

nolwendig, aberman kann wertvolle Effahrungspunkte sammeln. 2 AllerBuchgelehrter, Journal #42.
gn gesag:ren Gebiel Angriffe von duBerstunangenehmen ‘Undead 3 Ma‘;,;,"ﬁ,,gf},:,,ke, /
easts’, die gegen Feuarrachtimmun sind. 4 Magierbereiten Hinterhait vor. Angreifen! Danach nochmal. Dann
1 Hier'entkommt’ manden Gnomen, die ENDLOS ihr Museum zeigen ... grer: T vor. Ang ; PPy .
2 Philosoph murmelt Journai #52 s .zc:ﬁje%ﬁzrehen (vielleichtsind’s janur drel Angriffe?).
3 f\?e’z?r %?}%%)?;fﬁ%mndderProblamemir. 6 FPatiarchen, KGmpfer undUniote (Ghasts)
5 Giftgastiiilt diesen Gong, von Ostenbesser NICHT rein. ; ‘;gl{':;gfsgm‘zi?:s; :i%ﬁgﬁ{*gﬁfggfﬁwsm
6 Maschine zerstéren. Dann nach Westen und Norden, zu (7) gehen. . mif 5 ! i
S T D e e o (7)gel 9 Monster, die einenalten Zwerg foltern, kdnnen (iberrascht werden
8 Zauberer, prahit (Journal#41). Kampf, zusammen mit reichlich unfoten Ungeheu- 10 Soldalen, kénnep ubetraschiwerden. )
erm. Beufe: ‘Eyes of Charming', Helltrénke. Danach ist das Giftgas bei (5) forl. I iofdalﬁn .'acjfoGn Uberreste u;gn s{,xcﬂag;(%mB;:u?,oéamm;{ i
Mediziner-Gilde, mitheifen. ampf (zwei Gruppen von Magiern und Kémpferm!), danach die
Drachen. AnschlieBend ist Turefsicher, ‘Rest’ ok. Skomp geht.
Quazle zu befreien ist fiir die Losung von DKK nicht unbedingt 12 Hierliegtder Eber, tol. Eventuellmiinehmen, Skomp suchen.
v . . . 13 Lagerraum, wahrscheinlich schonvor (11) sicherzum Rasfen.
nodtig. Im gesamten Ort mufl man mit Angriffen von &duflerst unan- Schatzinder hinteren Ecke suchen!
genchmen Undead Beasts rechnen, die gegen Feuer recht immun
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Bei (7) den Schliissel Nummer 88 kaufen (das habe ich mir aus
dem ersten Durchspielen gemerkt, wei3 aber nicht mehr, woher).
Der 6ftnet bei (8) eine Falltiir, mit der man das Gebaude (9) betritt.
Den Monstern dort beibringen, keine Zwerge zu foltern.

Zwerge foltern verboten

Bei (10) kann man Soldaten iiberraschen, in (11) sollte man eini-
germallen vorbereitet reingehen. Zwei Gruppen von Magiern und
Kampfern versuchen, den Abtransport von Sir Karls Uberresten
auf Drachen zu decken. Nach diesen Gegnern greifen die Drachen
an! Aber damit ist Turef befreit und ,,Rest* sicher.

Skomp geht seinen Eber suchen. Den findet man bei (12) — tot!
Nimmt man ihn mit, findet man Skomp allerdings nicht wieder.
Der unbenutzte Lagerraum bei (13) ist eventuell schon vor dem
Kampf bei (11) fiir ,,Rest*/,,Fix“ sicher. In der hinteren Ecke liegt
ein Schatz, mit Look entdecken.

13) Throtl

Die Karte von Throtl entspricht bis auf den fehlenden Tempel im
Nordosten dem Grundrif3 aus ,,Champions of Krynn“. Man muf}
sich hier nicht durchkdmpfen, kann aber Erfahrung sammeln. Am
Eingang fordert der dunkle Priester Lassiter die Gruppe auf sich zu
ergeben. Das sollte man nicht tun, sondern angreifen und nachset-
zen!

13) Throll, jetzt ohne Tempel und Verliese

——— 1 — I {
nln ja} o o2 j
S - 1 1 L -

ThroflmuB man nicht erkunden, bringt aber Punkte und Schéize ...

1 DerPriesterLassiter befiehltder Gruppe, sich zu ergeben.

Angreifen! Priester fliegt nach Osten, SKW und Wights greifen an.

Lassiters Wachen decken seinen Riickzug: Zombie-Minotauren, 3 SKW

Untote greifen an (wie bei3).

Vaull von Throtll Composite Longbow+2, 10 Arrows+2

Uniote, reichiich.

Priester und Zombie-Minotauren

Priesterund 8 Ghasts und Wights.

Je 5 'Skeleton Warriors’ und Nighimares

Die Wachen des 'Inneren Heiligtums’: 3 Priester, 5 Wights.

10 VierSKW-Wachen und Wights

11 Sarah, Priesterin von Mishakal. ‘Heift mir, meinen Gefdhrten zu
befreien.' Ruhig daraufeingehen!ist KEINE Falle.

12 Lassitervor Altar. Reichlich SKW, Ghasts, Wights und Priester.
Sarah heill Sir Michael, beide wollen Throtl fir die Kréfte des
Guten halten.

13 Uniole Drachen (Auch DIE mégen keine Drachenlanzen...)

14 Hinterhalt durch Priester. Beute: 'Wand oflce Storm’.

OGN

Immer wieder bekommen die Abenteurer dann mit Haufen von
Untoten zu tun. Bei (4) findet man die Schatzkammer von Throtl,

da war in COK auch ein Schatz. In der Ecke (8) trifft man auf
Skeleton Warriors und ihre Reittiere, Nightmares natiirlich.

Bei den Wachen des Inneren Heiligtums sollte man auf die Kleri-
ker achten. Im Norden schlieBit sich bei (11) Sarah, eine Priesterin
Mishakals an. Das ist hier keine Falle.

Lassiter erwischt man schlieBlich bei (12), am besten gut vorberei-
tet. Reichlich SKW, Ghasts, Wights und Priester sind zu schlagen.
Sarah heilt den gefangenen Sir Michael. Beide versprechen, Throtl
fiir die Krifte des Guten zu halten. Bei den untoten Drachen (13)
kann man testen, ob diese Drachenlanzen mogen. Vor dem Aus-
gang (14) mufl man sich noch durch einen Hinterhalt von Priestern
durchkdmpfen. Der Wand of Ice Storm, den man erbeutet, leistet
gelegentlich gute Dienste.

14) Cerberus

In Cerberus mu3 man kdmpfen, nachdem die Untoten am Friedhof
(Karte 15) angegriffen haben (und am besten auch besiegt sind).
Dann haben sich die Biirger in der Town Hall verbarrikadiert und
kommen nicht an ihre Waffenkammer (5), weil sie magisch ver-
schlossen ist und nur der Kleriker Zakarie sie 6ffnen kann.

Daher die Riesen-Zombies beim Eingang (7) bekdmpfen und mit
den Leuten sprechen. Den Kleriker findet man bei (8) in der Ge-
walt des Wahrsagers. Fiinf dunkle Magier greifen an! Mit Magie
(eventuell Wand of Ice Storm!) verletzen und am Zaubern hindern.
Danach 16st Zakarie per Zauberspruch das Schlof8 der Waffen-
kammer. Dort kann sich die Gruppe wertvolle Riistungen abholen,
Handschuhe fiir Ogre-Kréfte (18 (100)), einen Ring of Protection
+3, eine Chain Mail +3 und ein Mace +1.

14) Cerberus -
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DerBozarderBauern von Cerberus

Wahrsager, prophezeit der Gruppe den Jod...
Barkeeperfragen, was losist. Begrébnis des Blrgermeisters,
derwurde ermordet, auf Friedhofim Westen von Cerberus.
Zakarie, der Kletiker. Nach Blirgermeisterund liber Dargaard
Keep befragen! GibtHinweis 'Bindezauber' ('Geas’) vonden
Gefangenenin Dargaard Keep zu nehmen.

5 Waffenkammer, magisch verschlossen.

|
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— Nochdem Kampfbeim Friedhof:

Die Birger habensichin der ‘Town Hall’ verbarrik adierf.
Riesen-Zombies bewachen den Eingang! Mitden Leuten sprechen
(#48), Zakarie muB gefunden werden, Verschlu (5) zuldsen.

8 DerWahrsagerhatZakarie in seinerGewalt! Greiff aber die
Gruppe an (Anfdnger! Ein kurzer Schnitt...). FlinfMagier.

Zakarie Sffnet per Zauberspruch die Walfenkammer, dort kann
mansichdann abholen: 'Handschuhe flir Ogre-Krdfte' (18 (100)),
Ring of Protection+3, Chain Mail+3, Mace+1.

O
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15) Der Friedhof von Cerberus

Man sollte den Friedhof moglichst weit absuchen, bevor es bei (4)
zum Uberfall von Untoten kommt. Das Tagebuch des Klerikers bei
(2) berichtet am Ende von einem ungewodhnlichen Edelstein beim
Totengrdber. Nach dem Angriff von Untoten bei (4) am besten
gleich bei (7) den Totengriber stellen, ihm den Rubin abnehmen.
Schaufel nehmen und bei (6) die geweihten Wards ausgraben.

An den Orten (9) die bosen Wards austauschen. Hat man das ge-
schafft, ist der untote Spuk auf dem Friedhof vorbei, jedoch
kommt es auf dem Weg dahin zu einigen wohl zufélligen Angrif-
fen von Untoten. In der Nordostgruft bei (5) steht ein Sarg, den
man mit dem von Ariela erbeuteten Schliissel 6ffnen kann. Es
zeigt sich ein Tunnel nach Dargaard Keep, den man jetzt aber noch
nicht gehen sollte (Achtung! Ist Einbahnstraf3e!).

15) Friedhof von Cerberus - mit Durchgang zu Dargaard Keep!
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‘Gehtnach Norden zur T-férmigen Kreuzung, dannlinks’, Das
Begrdbnis istim Mausoleum.

Tagebuch des Klerikers, Journal #38, Totengréber hat Edelstein!
GroBer Hund aul Grab seines Herren. Mit Hund reden, kommi mit.
Angriff von Untoten! Nach erstem Angriff zuféllig im Gebief.
Gleichzeilig Angriff auf Cerberus!

Sarg mitSchiissel von Ariela zu éffnen - Tunnel fihrt zu

Dargaard Keep, aber NICHT direktzuriick (noch nicht machen).
Hieristetwas vergraben worden.

DerTotengréber, verriickt. Rubin abnehmen! Totengrdber erzéhit
Journal #51, béser EinfluB. Schaufelmilnehmen, bei (6) die
‘Wards' ausgraben, geweihle Objekte, die Friedhofschilizen.
Hierliegt derKletiker, ermordel.

Hierjeweils einen bdsen ‘Ward' austauschen. Hund knurrtdie
bdsen Dinger an (man findet sie auch so). Sind alle ersetz,

istder Friedhofsicher, und man kann in Cerberus aufrGumen.

~ o th Bk
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16) Dulcimer, vor Voice Wood

Um nach Voice Wood zu kommen, mufl man hier durch. Ein Ort
von Untoten. Bei (1) begriilt ein Lich die Gruppe, weist auf die
Ahnlichkeit zu Cerberus hin (zur Ehre von Cerberus gebaut). Mit
seiner Warnung (,,Euch geschieht nichts, wenn ihr vom Ausgang
im Osten und von meinen Privatgeméchern wegbleibt®) gibt er
eine klare Handlungsanweisung.

Bei (2) am ostlichen Ausgang erscheint ein Spectre , wenn man
versucht, durchzugehen, geht das noch nicht. Es erzihlt, daf} die
magische Barriere mit dem Tod des Lich enden wird. Gut vorbe-
reitet sollte man dann die Gemécher des ,,Lichs* bei (3) stiirmen.

Ausgelicht

Im Kampf ist dieser Untote gar nicht so stark, einige Spectres und
Wizards mischen mit (Vorsicht!) — aber die Gegner greifen ZU-
ERST an! Also Bless, Prayer, Globe of Invulnerability sinnvoll
einsetzen! Mit diesem Gefecht ist der Lich aber noch nicht ver-
nichtet, man muf} noch sein Seelen-Gefill finden und zerstoren.

16) Dulcimer - Layout idenftisch mit Cerberus!

TE
=

Umnach Voice Wood durch (2) zukommen, mus man hierenfiang.
Eigenarliger Orf - Unfote Kinder spielen etc.

1 lichbegriBtdie Gruppe, weistauf Ahnlichkeit hin (‘Zur Ehre
von Cerberus gebaul’ - Unsinn! Die Programmierer waren zu faul,
sich ein neues Layout auszudenken!). '‘Euch geschiehtnichis,
wenn lhrvom Ausgangim Osten und meinen Privatgemdchermn
wegbleibt.' Machtes einfach, genaudas NICHT zu tun ...

2 Specfre erscheint, wenn man versucht, durchzugehen (gehfnoch
nichtf). Erzéhit, magische Barriere endetmit Tod des Lich.

3 Gemdcherdes’Lich’. Kampimit diesem Untolen, deristgar nicht

sostark, Spectres (Vorsichtl), Wizards - aber die greifen als

Erste an! Also gui vorbereiten! Prayer, Globe of Invuinerability

undso weiter.

Riesen-Zombies

Das ‘SeelengetdB’ des Lich (‘Phylactery’). Zerstéren! Damithat

erwirklich ausgelicht,

6 SchatzlLlong Sword+4, Potion of Invisibility, 4 Darts+3,
Schriftrolie mitSchutz gegen Drachen-Atem.

(LN

Das Ding ist im verwilderten Garten bei (5) vergraben. Wenn man
es zerstort, hat es wirklich ,,ausgelicht” und der Ausgang im Osten
ist frei. In der Waffenkammer von Dulcimer bei (6) ist ein Long
Sword +4, eine Potion of Invisibility und eine Schriftrolle mit
Schutz gegen Drachen-Atem zu finden.

DEATH KNIGHTS OF KRYNN  (H.tW 2004.01.25)
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17) Voice Wood

Voice Wood muf3 man nicht vollstdndig erkunden, man sieht hier
tatsdchlich den Wald vor lauter Bdumen nicht! Wenn die Sprites
bei (6) die Rod of Omniscience ausgehindigt haben, funktioniert
zudem Area nicht mehr. Feinde sind im Gebiet nur bei (3) anzu-
treffen, eine Gruppe Schwarzer Zauberer und Untoter suchen auch
nach dem Objekt.

Bei (5) sollte man ganz friedlich durch die Wolken von Sprites
gehen, NICHT angreifen! Da meldet sich eine Stimme, dafl die
Gruppe die Halle bei (6) betreten darf. Rest geht hier wegen der
vielen Sprites nicht. Die Rod wird mit dem Hinweis {ibergeben,
das Ding nur gegen Lord Soth einzusetzen. Dann zuriick zum
Ausgang (E).

17) Voice Wood (Ausschnitt!)
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Esist nicht notwendig, Voice Wood volistdndigzu erkunden
geschweige denn zukartieren. Man siehthierden Wald vor
lauter Bdumen nicht! Hat man bei (6) die ‘Rod of Omniscience’
erhalten, gehtzudem ‘Area’ nichtmehr. Also bei (E) zuriick
zum Osttor von Dulcimer!

I Ein‘Sprite’sagt: ‘Ihrseidnichtbdse. GehtzurHalleim

Zentrum des Waldes’ (Journal #4).

Statue von Paladine. Ein Opfer (‘Offering’) hinterlassen!

Schwarze Zauberer und Untote!

Zweige verletzen die Gruppe

Friedlich durch die Wolken von ‘Sprites’ gehen, NICHT angreifen!

Stimme: ‘thr kBnnimeine Halle betrefen’. ‘Rest’ gehthier NICHT.

é ‘Willkommen. ich habe euch beobachtet’. Stimme erzédhit Journal
#39. Passwordfiir Dargoard Keep ist ‘Denissa’. Die ‘Rod of
Omniscience’ wird Gruppe libergeben, mitHinweis, nurgegen Lord
Soth einzusetzen. AnschlieBend gehl ‘Area’-Option nichimehr.

7 Nocheine Statue von Paladine.

th A A

18) Dargaard Keep, Level 1

Hier verliert man den guten Gefdhrten Sir Durfey. Wenn man
diesen Level verldBit, egal ob nach draulen oder zum Level 2,
begleitet Sir Durfey galant (aber dumm) Lenore, die sich der
Gruppe beim Betreten des Levels anschlieft (kdmpft nicht mit,
sondern wandert hinterher).

Verbietet man Lenore, hinterherzukommen, geht Durfey ihr gleich
nach. Wenn man den Zugang vom Friedhof zum Riickweg nutzen
will, muB3 man den magischen Schidel (von 8) in die Tiir einset-
zen. Man kann auch iiber die Zugbriicke (Mechanismus zerstoren!)
bei (12) raus. An einigen Stellen nicht blind vorstiirmen — horcht
man zum Beispiel bei (3) EINMAL, hat man es mit weniger Geg-
nern zu tun. Das Dienstméddchen in der Gegend von (6) gibt
Schliissel fiir die Dienstboten-Quartiere bei (7). Die kann man erst
befreien, wenn man einen Zauber (Geas) von ihnen genommen
hat. Dazu nach (9) durchkdmpfen und die magische Kugel (Orb)

zerstoren, dann restliche Patrouillen — insgesamt fiinf, wenn ich
mich nicht verzéhlt habe.

18) Dargaard Keep - Level |
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1 Hierkommtmanvom Friedhcfrein, aber NUR zuriick ,wennman
den magischen Schédel (bei 1 1 abholen, nach (12))hat.
2 Frautauchtauf, Journal #57. LéBtman Lenore nichlder Gruppe
folgen, folgt Sir Durfey ihr gleich. Im anderen Fall geht
Durtey mitihr, wennman 'Encamp’ machtoderLevel 1 veridBt.
Einmalhorchen! Einige Gegnerverlassen den Raum.
FiinfKleriker. Bei (da) liegt ein Zweihandschweri+2.
Hilferufe aus einem Sarg bei 5a. Beim Offnen greifen Vampire an!
Mit Dienstmddchen reden! Gibt Schliissel fiir (7).
Eingang zum Quartfierder Diener. MitSchiiissel 6ffnen.
Journal #22, zeigen Gang zudem 'Orb’, der sie festhdit.
Die magische Kugel (Orb) zerstoren, alle Pafrouillen besiegen
Hier frifftman (zufdllig) fanf Pafrouillen: Vampire; Magier
und Wereboars; Wraiths und Spectres; Wraiths und Golems;
Weretigerund Wraiths. Danachbei (11) Schédel abholen!
11 Untote Wachen und Golems. Wahrscheinlich nurzwei Wellen,
Rickzug nach Norden auchmdglich.
12 Mechanismus der Zugbricke. Zerstdren!
13 Stroh durchsuchen, ein Amulett von Sebas Astmooristzu finden
14 Aufgangzum Levei2. Spétestens hiergeht Durfey mifLenore
mif. Eristnichf zuretten ...

R
—_— OO O—
- J
C |
= |

g R LS N Y

<

Bei (11) kommen mehrere Wellen von Gegnern, man kann diese
Ecke wohl von Siiden besser freikdmpfen. Sind die Patrouillen und
der Geas beseitigt, hdndigen die befreiten Sklaven bei (8) einen
magischen Schidel aus, mit dem man die Tiir zum Friedhof (1)
offnen kann. Im Stroh der Kammer (13) findet man ein Amulett,
das Sebas Astmoor gehdrt hat.

19) Dargaard Keep, Level 2

Diese Etage kann man wahrscheinlich nur MIT dem Rod of Om-
niscience betreten, wie auch Lord Soth im Level 3 nur mit diesem
Ding ganz fertigzumachen ist. Also zuriick nach Dulcimer/Voice
Wood, wenn man hier nicht reinkommt!

In diesem Stockwerk muBl man zwei Fallgitter beseitigen, bevor
man bei (2) und (6) weitergehen kann.

Mit Hebeln bei (4) beziehungsweise (8) sind die Fallgitter zu he-
ben, und in den Zellen (9) kann die Gruppe sogar verhéltnisméBig
sicher rasten. Vorsicht bei einigen Untoten, vorher speichern, denn
Vampire konnen Levels abziehen oder mit einem Charm-Zauber
dafiir sorgen, daB plotzlich die eigenen Leute angreifen!

»Dispel Magic* hilft in so einem Fall. Bei (5) bekommt man es
zum ersten Mal mit einem Death Knight (50 HP, AC 0) zu tun.
Gut vorbereitet reingehen! Fire Touch vergrofert die Wirkung von
Waffen betrichtlich, Death Knight wegen Magie-Féahigkeiten
VORRANGIG angreifen.
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19) Dargaard Keep, Level 2

‘ 15

Vonlevel ] (Level2 NUR mit ‘Rod of Omniscience’ zugdnglich)

Fallgitter, (Porfcullis), kann nicht direkt gedffnet werden.

Vampire. Schauen aus dem Fensler. Trotzdem angreifen!

Hebelfirdas Faligitter (2)

Wachen greifen an, andere schleppen Gefangene weiter. 2 Magier,

2Vampire, ein ‘Death Knight' (50 HP, ACO0). Gutvorbereitet

reingehen! ‘Fire Touch’vergréBert die Wirkung von Waffen
betréichtlich. Gefangene sind Klerikervom ‘High Clerist Tower’,
bitten um Hilfe, die Leiche von §turm Brightblade zu suchen.

Noch einFallgitter

Golems bewachen den Hebel (8) flirs Faligitier (6)

In den Zellen kann man relativ sicher rasten!

10 Wachen! Golems, Vampire, Specires. Vampire und Spectres mit
Feuerbdllen beseitigen, ‘Flesh Golems’ werden dadurch langsamer.

11 SebasAstmoor lieglim Sterben, Journal #54

12 Hierliegtein Zauberbuch mit einem markierten Spruch.

13 Priesterverzaubern Gefangene zu Ratten! Kampfgegen é Priester
und2Vampire. Gegen ‘Charm’gleich ‘Dispel Magic'einselzen!
Dannzu (12) zuriickgehenund die Gefangenen zuriickverwandein.

14 Schotzl Plate Mail+4 (), Wand of Lightning, Potion Exfra
Healing, Necklace of Missiles, Rote Magie-Schriffrolle.

15 Leiche von Sturm Brightblade, bewachtvon einem ‘Death Knight'.
dreiMagiern, sechs Priestern.

16 Aufgangzulevel3. Eventuellnochmal rausgehen, mogliche

Level-Erh&hungenmitnehmen.

[ A
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Leichensuche

Die befreiten Gefangenen sind Kleriker vom High Clerist Tower
und bitten um Hilfe, die Leiche von Sturm Brightblade zu suckten.
Auf der Suche danach trifft man bei (10) auf Flesh Golems, die
werden durch Feuer ein wenig langsamer. Bei (11) findet man
Sebas Astmoor, er liegt im Sterben und warnt vor Kitiara. Bei (13)
kann man die Priester stellen, die Gefangene fortschleppen — da
verwandeln sie die in Ratten! Mit dem markierten Spruch bei (12)
hebt man diesen bdsen Zauber aber auf, und bei (14) ist ein Schatz
zu finden, die Plate Mail +4 ist die beste Riistung in diesem Spiel,
auch der Wand of Lightning und ein Necklace of Missiles sind
nicht zu verachten — mit dem Ding kann zum Beispiel ein Kleriker
mit Feuerbédllen werfen (nicht weit, nicht sehr stark, aber wir-
kungsvoll). Mit einem Death Knight, drei Magiern und sechs
Priestern mufl man bei (15) kdmpfen, um die Leiche des Ritters
Sturm Brightblade vor Umwandlung zum Untoten zu bewahren.
Falls die Gruppe noch fiir Level-Erhdhungen ansteht, zuriick nach
Kalaman, dann erst an Level 3 herangehen!

20) Dargaard Keep, Level 3 — Lord Soths
Quartier

Area geht im Level 3 nicht, und nach den Tiiren (2) kommt man
nicht wieder zuriick, ohne Lord Soth zu schlagen. Bei (2), (3) und
(4) sind jeweils drei Tiiren, von denen man die richtige finden muf3
— die falschen fithren aber nicht (wie angekiindigt) zum Tode,
sondern zu mittelschweren Kédmpfen oder Fallen.

20) Dargaard Keep, Level 3 - Lord Soth’s Quartier
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‘Area’ gehtnicht! Die Treppe im Siiden (vor 1) fiihrtrunter

zulevel 2. NachderTlr (2) gehtes NICHT zuriick!

Stimme: ‘Zwei dieserTuren fGhren zumTod’. Ganz so haaring

ist's nich, die Tir zur jeweiligen ‘Sackgasse’ bringt einen

nicht zuschweren Kampf, die ‘Schein-Tir’ (D) Verlelzungen.

Einseiten-Tirnach Westen. Zurlick geht's NICHTI

wie (1), mittlere Tiirnehmen.

wie (1), linke TirlGhrt weiter.

Lenore: ‘Durfey undich wurden vom Death Knights gefangen’...

Tiren mit Giff-Stacheln. Lenore veriét Geheimgang bei(s).

Die Statuen vor der Tir angreifen! Tul man’s nicht, greifen

die beiden Eisen-Golems bei (8) von hinten an/!

Durfey als Untoter, mitSpecires. Beute Long Sword+2, Shield+2,

Solamic Plate. ‘Rest' im Prinzip mbglich - manchmalsendet

Lord Soth seine ‘Nightmares'.

9  WraithslSackgasse.

10 Lord Soth, drei Death Knights, 5 Eisen-Golems. Gul vorbereiten!
Bless, Prayer, Protectionrom Evil, Fire Shield gegen Feuer,
Enlarge, MirrorImage, Fire Touch, Haste (und am Ende ‘Globes
of Invulnerability'). Erst Lord Soth, dann die ‘Death Knighls'
angreifen. Die Golems sind kein groBes Problem.

Lord Soth beginnt sich zu regenerieren - mit ‘Rod of Cmnisience’
schlagen! Das Ding explodiert, bildeteinen Dimensions-Wirbel,
inderm Soth verschwindet. Versuchen, ‘'Lenore’ (Kifiaral} beim
Sprung in den Wirbel zu hindern, verschwindetaber auch.
Danach wird die Gruppe zum ‘High Clerisf Tower’ telepoitiert.
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Bis auf den Gang direkt vor Lord Soth scheint es keine Unterbre-
chungen von ,,Rest*/,,Fix“ zu geben, man kann also alle Kidmpfe
bestens vorbereitet angehen. Bei (5) wird Lenore befreit (?). Sie
erzdhlt, daB Sir Durfey gefangen wurde. Da die Tiir bei (6) wegen
iibler Giftstachel nicht zu 6ffnen ist, fiihrt Lenore zu einem Ge-
heimgang im Nordosten dieser Halle. So trifft man zwei Eisen-
Golems bei (7), mit denen man sich gleich anlegen sollte, sonst
greifen die Burschen im nidchsten Kampf von hinten an. Hinter der
Tiir (8) steht man ndmlich dem guten Sir Durfey als Untotem ge-
geniiber (Tyr sei Dank hat er doch wieder die Standardausriistung
der Solamier und NICHT die Waffen, mit denen man ihn ausges-
tattet hatte, bevor er Lenore folgte). Die Spectres mit Turn oder
Feuer beseitigen.
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Sackgasse

Im Siiden treiben sich, in einer Sackgasse, Wraiths herum, im
Norden geht es zu Lord Soth (10). Der wird von drei Death
Knights und fiinf Eisen-Golems begleitet. Kampf gut vorbereiten,
speichern! Bless, Prayer, Protection from Evil, Fire Shield gegen
Feuer, Enlarge, Mirror Image, Fire Touch, Haste (und am Ende
Globes of Invulnerability) einsetzen. Erst Lord Soth, dann die
Death Knights angreifen, dabei darauf achten, da3 Soth und die
Knights NICHT zum Zaubern kommen, da hilft auch ein Necklace
of Missiles.

Die Golems sind danach kein gro3es Problem, konnen aber nur mit
Waffen +3 verwundet werden. Lord Soth beginnt sich zu regene-
rieren — ihn mit der Rod of Omnisience schlagen! Das Ding explo-
diert und bildet einen Dimensions-Wirbel, in dem Soth verschwin-
det.

Versuchen, ,,Lenore* (das ist Kitiara!) am Sprung in den Wirbel zu
hindern, sie verschwindet aber auch. Danach wird die Gruppe zum
High Clerist Tower teleportiert, Krynn ist mal wieder gerettet!

(Komplettlosung aus dem ASM-Extra 2; Autor: Hans Jiirgen Wal-
dow)
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