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V orwort

Das Schwarze Auge ist ein Fantasie-Rollenspiel.
Rollenspiel bedeutet: Se — der Spidler — erschaffen
sich einen Helden (auf dem Papier) und Ubernehmen
seine Rolle im Spiel eines solchen Fantasie-Abenteu-
ers.

Und Fantase (auch Fantasy) deshalb, weil das
Schwarze Auge in einer Fantasie-Welt angesieddlt ist
— in dem sagenhaften K ontinent Aventurien.
Rollenspieler zu werden, ist ganz einfach. Sie bendti-
gen nur das Abenteuer-Basis-Spiel des Schwarzen
Auges.

Lesen Se zunéchst das Buch der Abenteuer. Lesend
werden Se vertraut gemacht mit den Grundregeln.
Schon nach wenigen Seiten spannender Lektire sind
Se soweit, dal3 Sie dlein, ohne Mitspieler, Ihr erstes
Abenteuer erleben konnen.

Se wissen dann, dal3 das Schwarze Auge eine neue
Welt des Spielens fir Sie gedffnet hat - die Welt der
Fantasie.

Erstjetzt ist das Buch der Regeln fir Se interessant.
Um sich mit einer ganz neuen Welt — Aventurien —
vertraut zu machen und eine ganz neue Art zu spielen
kennenzul ernen— Rollenspiel — bedarf esetwas mehr
as nur einer kurzen Spielregel.

Aber keine Angst, der Eintritt in die Wet des
Schwarzen Auges ist leicht. Schritt um Schritt wer-
den Se mit den Regeln vertraut gemacht.
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Wenn Se Schwarze Auge-Abenteuer vorerst nur as
Spieler erleben wollen (d. h., Se fihren einen Hel-
den), dann bendtigen Se nur einen Teil der Regeln.

Wenn Se aber selbst eine Gruppe von Helden in ein
Schwarze Auge-Abenteuer fihren wollen (ds Mei-
ster des Schwarzen Auges), dann mussen Se natir-
lich ale Regeln kennen.

Und damit Se die frisch erworbenen Regelkenntnis-
se ds Meister des Schwarzen Auges auch gleich um-
setzen konnen, haben wir im Buch der Abenteuer
gleich ein gpezidl fir Einsteiger entworfenes
Abenteuer abgedruckt.

Studieren Sie es, laden Se einige Freunde en, und
schon leiten Sie lhr erstes Schwarze Auge-Abenteuer.
Wir wiinschen Ihnen viel Spald in Aventurien.

PS: Wir in Aventurien freuen uns natirlich Uber je-
den neuen Helden, der zu uns stofRen will. Und
deshab helfen wirjedem Neuankdmmling gerne
weiter.

Wenn Se adso Fragen oder Probleme haben (bei-
spielsweise Mitspieler suchen oder Meister des
Schwarzen Auges in lhrer Ndhe), schreiben Se
uns:

Das Schwarze Auge

Postfach 1165

8057 Eching




Einflhrung

Lieber Leser,

Se ahnen es noch nicht, aber Se haben soeben die
TUr zu einer neuen Welt aufgestol3en: Zu einem Le-
ben voller Abenteuer. Se werden wackren Kadmpen
begegnen und hinterhdltigen Schurken, wunder-
schénen Prinzessinnen und geheimnisvollen Magi-
ern, frohlichen Elfen und grauenhaften Monstern.
Se werden oft um lhr Leben zittern, aber Se werden
unsterblichen Ruhm an Ihre Waffen heften, und Ihre
Taschen werden schwer von blinkenden Dukaten
sin.

Se glauben, ich Ubertreibe? Nun, warten Sie's ab!
Se kennen eben das Schwarze Auge noch nicht. Das
Schwarze Auge ist mehr ds ein Spiel. Ein Abend
beim Meister des Schwarzen Auges entfiihrt Se und
Ihre Freunde aus dem grauen Alltag in das farben-
prachtige Reich der Mythen und Sagen. Wenn Se
nur ein wenig Phantasie besitzen, werden Se bad
den tragen, gepanzerten Lelb des feuerspeienden
Lindwurms vor sich sehen und seinen sengenden
Atem splren. Wie ein stéhlerner Blitz wird Ihr treues
Schwert aus der Scheide fahren, und . . .

Die Spider des Schwarzen Auges fihren ein span-
nendes Doppelleben. Ohne ihren Platz am Spidtisch
zu verlassen, erleben se Uberaus gefdhrliche und auf-
regende Abenteuer. Was ich behaupte, verstehen Se
spatestens dann, wenn Sie einmal jemanden von so
einem Spielabend erzahlen horen:

». .. dso, kaum hatten wir das Turmzimmer betre-
ten, da sagt der Meister des Schwarzen Auges zu
uns, auf der Wendeltreppe seien Schritte zu hdren.
Uns war sofort klar, das konnten nur die Schergen
des Magiers sein. Da salden wir natlrlich in der
Klemme: der Riickweg war uns abgeschnitten, und
tief unten, unter den Fenstern, lag der Burggraben!
Der Zwerg Alberix - den hat Klaus gespielt - legt
einen Pfell in seinen Bogen, ich ziicke meinen Sdbd,
und die Zauberin Almira— das war die Elke — kon-
zentriert sch auf eine Zauberformel . ..« Sagen Se
selbst, haben Siejemalsjemanden auf diese Art von
einem Gesdlschaftsspid erzéhlen héren? Nun, bald
werden auch Se dhnlich von Ihren Abenteuern im
Reich des Schwarzen Auges berichten.

Ich behaupte, es gibt zur Zeit kein Freizeitvergni-
gen, das mehr Spannung bietet, und dabei vollig ge-
fahrlos ist. Wenn Se dieses Blichlein gelesen und das
erstemal das Schwarze Auge gespielt haben, werden
Se mir zustimmen. Das Land Aventurien, jenes sa
genhafte Reich des Schwarzen Auges, wird zu lhrer
zweiten Heimat werden.

Se glauben mir immer noch nicht, und Se méchten
endlich wissen, was denn das Besondere an dem
Schwarzen Auge ist? Werden Se doch nicht gleich
ungeduldig! Die Hektik des zwanzigsten Jahrhun-
derts ist in Aventurien ohnehin fehl am Platz. Aber
bitte, wir wollen versuchen, das Schwarze Auge in
ein paar knappen Sétzen vorzustellen:

Das Schwarze Auge it ein Fantasie-Rollenspiel. Un-
ter Fantasie versteht man eine Literaturgattung. Der
typische Fantasie-Roman schildert eine Welt, in der
Schwarze Magie, pfiffige Schelmenstreiche und hit-
zige Schwertkémpfe zum Alltagsleben gehéren. In
diesem Sinne ig die Odyssee ebenso eine Fantasie-
Geschichte wie das Nibelungenlied, der Herr der Ringe
ebenso wie die Conan-Romane oder Die unendliche
Geschichte. Und Rollenspiel bedeutet: Sie, der Spie-
ler, Ubernehmen eine Rolle in einem solchen Fanta-
sie-Abenteuer. Se agieren wie ein Schauspieler in
einer imagindren Wet und bestimmen gemeinsam
mit Ihren Freunden Verlauf und Ausgang der Ge-
schichte.

Der Hintergrund, vor dem sich diese Abenteuer er-
eignen, ist Aventurien, en neues Land der »unbe-
grenzten Moglichkeiten«. Dort herrscht der Meister
des Schwarzen Auges. Von diesem Land und seinem
Herrscher handeln die beiden Blicher im Spielkasten.
DasBuchder Abenteuer—Sielesenebendarin—soll Sie
in die fremde Welt einfiihren, Das Buch der Regeln
soll Thnen diese Welt erkléren und mit den Bewoh-
nern, Sitten und Gesetzen des Reiches des Schwarzen
Auges vertraut machen.

Ich hoffe, dald Ihnen diese kleine Einflihrung einst-
weilen gentigt. Auch méchteich Sie nicht langer auf-
haten, denn lhr erstes Abenteuer wartet bereits auf
Se.



Die Geschichte

Stiellen Se sich einmal vor, ein Freund erzahlt Thnen

folgende Geschichte:

An der Stelle, wo der Grof3e Fluf3 in das Meer der
Sieben Winde mundet, liegt, nordlich des sumpfi-
gen Deltas, Havena, die sagenumwobene Hafen-
stadt. Einst fuhren von hier die schnellen Segler
nach Guldenland und kehrten schwer beladen zu-
rick. Gewaltige Schétze wurden an Havenas Kais
umgeschlagen, und ein betrachtlicher Teil des
Reichtums blieb in den Mauern der Stadt. Bald
erzahlte man sich im ganzen Land, dal3 Havenas
StralRen mit Gold gepflastert seien — ein Gerlicht,
das Scharen von finsteren Gestalten in die Stadt
lockte.

Wer will sagen, ob es an diesen Ublen Schurken
lag oder an einem Erdbeben, bei dem Havenas
Unterstadt fUr immer in den Fluten versank - fest

steht nur, die stolze Stadt verblUhte rascher, ds se
aufgestiegen war. Die Kauffahrer steuerten andere
Héfen an, die hdlzernen Krane auf den Kaimauern
standen till und verrotteten. Vom friheren
Reichtum war bald nichts mehr zu sehen; nur das
Uble Gesindel war Havena geblieben ...

Dies ist dso die Stadt, in der die Geschichte be-
ginnt. Es hat soeben Mitternacht geschlagen, und
nur Mondlicht erhellt die engen Gassen unten am
Hafen. Von See her fegt en sdziger Wind und
vertreibt den dumpfen Modergeruch, der sonst
Uber diesem Viertel liegt. Kein Mensch ist zu se-
hen, denn wer seine funf Sinne beisammen hat,
hitet sich, den Hafenbezirk nach Einbruch der
Nacht zu betreten.

Um diese Zeit gehtdren Havenas Stral3en den dik-
ken, struppigen Ratten, die frech von einem Keh-
richthaufen zum anderen huschen, umin aler Ru-
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he nach verschimmeltem Brot, faulem Gemise
und anderen Leckerbissen zu suchen.

Plotzlich hebt ein altes, fettes Rattenméannchen
den Kopf, denn es halen schwere Schritte durch
die Nacht. »Nun hdrt euch diesen Tdlpel an! Das
mul ein Fremder seink, hétte der feiste Nager
vermutlich zu seinen Geféhrten gesagt, wenn Rat-
ten sprechen kénnten. So aber stofdt er nur einen
emporten Pfiff aus und zieht sich unwillig in den
Schatten einer Toreinfahrt zurlck.

Der junge Alrik - ein gut aussehender, schwarz-
haariger Bursche mit breiten Schultern-, der kurz
darauf mit schleppenden Schritten an dem Keh-
richthaufen vorlbergeht, ist tatsichlich fremd in
Havena. Zum ersten Mal hat er sein Heimatdorf
im Fuf verlassen und ist in die Stadt gezogen, um
die Wt zu sehen und Abenteuer zu erleben.
Doch der erste Tag in Havena war eine einzige
Enttéduschung fir den unternehmungslustigen
jungen Mann. Die Kapitdne der wenigen Schiffe
im Hafen wollten ihn nicht heuern; der Wirt des
Goldenen Drachen konntekeinen Laufburschen ge-
brauchen; und auch die fahrenden Kaufleute woll-
ten ihn nicht ds Reisewache anstellen. Was sollten
se auch mit einem Burschen anfangen, der sich
nicht einmal ein eigenes Schwert leisten, ge-
schweige denn damit umgehen kann?

Eine Schlafstelle im Goldenen Drachen konnte Al-
rik nicht bezahlen, und eine billigere Unterkunft
hat er vergeblich gesucht. So wandert er nunziellos
durch die menschenleeren Gassen. Irgendwo muf3
sich doch ein Platz zum Schlafen finden lassen!
An ener Strallenecke verhdlt Alrik unentschlos-
sen seinen Schritt — eine Gasse sieht so dister und
abweisend wie die andere aus. Sein Blick bleibt an
einem hell gestrichenen Haus hangen, das am En-
de einer engen Stralde steht, die hinab zum Hafen
fahrt. Inmitten dl der halb verfalenen Bretterbu-
den, die die Gase auf beiden Seiten sdumen,
wirkt das gut gepflegte, grof3zuigige Gebdude fast
unwirklich. Schon will Alrik weitergehen, um
sich das weil3e Haus aus der Nahe anzusehen, da
bemerkt er eine Bewegung vor der Eingangstur.
Zwei dunkle, gebiickte Gestalten machen sich of-
fenbar am Turschlof zu schaffen. Ein vernehmli-
ches Knacken dringt an Alriks Ohr, die Tur
schwingt nach innen. Einer der Strolche hebt
pl6tzlich den Kopf, und en é&fisches Gesicht
leuchtet bleich im Mondlicht auf.

Alrik zuckt unwillkdrlich zusammen. So ein We-
sen — halb Mensch, halb Tier — hat er noch nie
gesehen!
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Offenbar hat die abstofende Kreatur ihn nicht
entdeckt, denn nachdem sie noch einmal sichernd
um sich geblickt hat, folgt se ihrem Geféhrten in
das weil3e Haus.

Alriks Neugier ist erwacht - Enttauschung und
Mudigkeit sind wie weggeblasen. Es sieht so aus,
as ob sein erstes Abenteuer soeben begonnen hét-
te. Vorsichtig schleicht er ndher an das Haus her-
an. Kaum hat er die halbe Strecke zurlickgelegt,
da sieht er ein Licht, das durch ein Fenster rechts
neben der Eingangstir flackert. Auf der gegen-
Uberliegenden Hauswand erscheint ein helles
Viereck, in dem sich ein Schatten bewegt.

In der néchtlichen Stille ist deutlich ein dumpfes
Rumoren aus dem Haus zu héren. Hin und wie-
der poltern Gegenstande auf den Boden. Die Ge-
réusche werden von einer endlosen Flut lasterhaf-
ter Fliche begleitet, die Alrik, der dem Haus im-
mer ndher kommt, zunehmend besser versteht.
».. . irgendwo muf3 das verdammte Ding doch
stecken! O Graubart, du Hundesohn von einem
Kapitén! Wo hast du es versteckt! Der Teufel soll
dich kielholen! Aber ich finde es, das schwore ich
bel meinem rechten Auge, das irgendwo im Meer
der Sieben Winde schwimmit!«

Wieder krachen zerbrechliche Gegenstande auf
den Dielenboden.

Inzwischen hat Alrik das weil3e Haus erreicht. Er
prefit den Ricken gegen die Hauswand, schiebt
sich dichter an das Fenster heran und spaht endlich
vorsichtig ins Zimmer.

In der Stube herrscht ein heilloses Durcheinander.
Tisch und Stihle sind umgestirzt, Schubladen
aus Kommoden gerissen, ihr Inhalt ist tber den
Boden verstreut. Die beiden Schurken wihlen
hektisch in einer Truhe, die an der Wand steht. Sie
haben den Deckenleuchter angeziindet, um besser
suchen zu kénnen. Offenbar rechnen sie nicht da-
mit, dal3 sejemand stéren kdnnte.

Einer der beiden Schurken ist ein Mensch. »Das
mufld ein Pirat sanl« denkt Alrik unwillktrlich,
obwohl er noch nie einen leibhaftigen Freibeuter
gesehen hat. Der Mann trégt einen schmutzigen,
ehemals blauen Rock, um den Leib hat er eine
breite, rote Scharpe geschlungen, in der ein brei-
tes Entermesser steckt. Jetzt richtet sich der Mann
auf, und sein Gesicht wird vom Schein der Kerzen
beleuchtet. Langes, strdhniges Haar fdlt ihm auf
die Schultern und tief in die bleiche Stirn. Unter
buschigen Brauen funkelt ein stahlblaues Auge,
das rechte ist von einer schwarzen Klappe ver-
deckt.
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Die andere Kreatur wihlt noch immer in der Tru-
he und wirft Kleidungs- und Waschestiicke acht-
los hinter sich. >Vidlecht ist das ein Goblin<,
denkt Alrik schaudernd. Sein GrofRvater hat ihm
einma von diesen Wesen erzéhlt, und die Be-
schreibung konnte passen: Lange Affenarme
schauen aus einem zerlumpten Umhang hervor.
Se sind von einem schitteren, rostfarbenen Pelz
bedeckt, Ellenbogen und Handfldchen von einer
grauen, schuppigen Hornhaut Uberzogen. Direkt
auf den breiten, fleischigen Schultern sitzt ein
Kopf, dessen Anblick Alrik zusammenzucken
lait, weil das Gesicht eindeutig menschliche Ziige
hat und doch unwillkdrlich an einen Affen erin-
nert. Eben zieht die Kreatur die schwarzen Lippen
Zu einem widerwartigen Grinsen auseinander und
lange, gelbe Zahne werden sichtbar.

Offenbar wollte das Ungeheuer seinem Kumpa-
nen etwas mitteilen, aber jetzt spitzt es plotzlich
die Ohren und deutet stumm auf eine TUr in der
rickwartigen Stubenwand. Das Affenwesen stofit
ein kehliges Krachzen aus. Seine Sprache wirdim-
mer wieder von eigentimlichen Knurr- und
Zischlauten unterbrochen, so dal3 es schwerfdllt,
das Geifern zu verstehen.

»Grrrr. . ! Im Nebensszimmerr iszt jemand, Ein-
auge, ich habe szzz ein Gerrréuzsch gehorrt!«

Der Pirat hat plétzlich einen Dolch in der Hand.
»Du bléder Gobiin! Du hast mir doch gesagt, die
Alte und die Kleine sind verreist! « zischt er seinem
Gefédhrten zu.

Der Goblin duckt sich und hebt die krallenbe-
wehrte Hand. »Nicht schlagen, Herr Einaugel«,
jammert er. »Nicht den arrmen Garbatz
szschlagen!«

»Ach was, halt den Mund! Wir wollen doch mal
sehen, wer da nebenan herumschleicht.«

Er gibt dem Goblin ein Zeichen und huscht zur
Tlr. Garbatz ziickt seinen rostigen, schartigen S&
bel und stellt sich hinter ihm auf.

Der Eindugige tritt einen Schritt zurtick und
rammt die Schulter gegen die Tur, die sofort
nachgibt. Vom eigenen Schwung mitgerissen
stolpert der Pirat in das Hinterzimmer, der Goblin
springt ihm nach.

Schrille Schreckensschreie dringen an Alriks Ohr.
Er zieht einen handlichen Kniippel, den er fir dle
Fédle bel sich tragt, aus dem Stiefelschaft. Dann
seht er zwei Frauen in langen Nachtgewandern,
die von den Schurken in die Stube gestof3en wer-
den— eine Greisin, deren lange, weil3e Haare unter
einer wollenen Nachtmitze hervorguellen, und

ein junges, blondes Madchen. Diejunge Frau ist
wunderschon, schoner ds ale Madchen in Alriks
Heimatdorf. Ihre groRRen blauen Augen sind
schreckerfillt. »Gnadel« fleht se die Schurken an.
»30 habt doch Erbarmen mit der alten Fraul«
Aber Einauge kichert nur hamisch und stoft die
Greisin unsanft in einen Sessel. Dann deutet er auf
das Durcheinander im Zimmer. »Wie du siehst,
haben wir hier etwas gesucht, Mutterchen. Wir
haben es aber noch nicht gefunden. Vielleicht
willst du uns dabei helfen«

»lch .. . ich weil3 gar nicht, wovon lhr sprecht,
stammelt die ate Frau.

»Oh doch, das weildt du genaul« der Pirat greift
zum Entermesser in der Schérpe. »lch rede von
Graubarts Pergament, zum Teufel! Wo ist esx
»Ich weil3 esnicht, das ... das schwore ichl«
»Vidleicht wisszt ihr eszz doch«, zischelt der Go-
biin, zieht ein schartiges Messer und nahert sich
dem blonden Mé&dchen. »Wir werden euch szchon
zum Reden bringen ...«

An dieser Stelle unterbricht Thr Freund seine Er-
zahlung, nimmt einen Schluck aus seinem Glas,
schaut Sie bedeutungsvoll an und féhrt dann fort:
»Alrik, unserjunger Held, hat genug gesehen: Ei-
ne affendhnliche Kreatur, ein Ungeheuer in Men-
schengestalt, bedroht ein wunderschénes, hilflo-
ses Méadchen! Jetzt gilt es, keine Zeit zu verlieren,
und Alrik zogert keine Sekunde. Er hastet zur
Haustir und wirft sich mit der Schulter dagegen,
so wie er es bei Einauge gesehen hat. Zu spét
merkt er, da3 die Tur nur angelehnt war. Er
sturzt polternd und krachend in die finstere Diele.
Doch Sekunden spéter ist er wieder auf den Bei-
nen. Alriks Kopf schmerzt, aber er schiittelt die
Benommenheit ab.

Ein kréftiger Tritt, und die Zimmertir fliegt aff.
Den Knuppel fest gepackt, stapft Alrik auf das
Affenwesen zu, das ihm mit angstgeweiteten Au-
gen und eng anliegenden Ohren entgegenblickt.
>lch werde es dir zeigen, du Ungeheuer!< brillt
unser Held und hebt seinen Knippel. Aus den
Augenwinkeln nimmt er eine flichtige Bewe-
gung wahr, wirft sch herum, doch es ist zu spét.
Roter Nebel flammt vor seinen Augen auf, dann
versinkt dles um ihn in Finsternis. Einauges mek-
kerndes Lachen, der mit einem Schemel in den
Handen hinter der Tur hervorkommt, hort Alrik
nicht mehr.

Als er wieder zu sich kommt, liegt er geknebelt
und zu einem hilflosen Bundel verschnirt auf
dem Boden. Eine flinke Hand fischt die drei
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Goldstiicke aus seinem Wams. Die kiihle Luft an
seinen Fulsohlen deutet daraufhin, dal3 man ihm
Siefd und FuRlappen gestohlen hat. Mihsam
dreht Alrik den schmerzenden Kopf. Er mul3 mit
ansehen, wie Garbatz sich drohend den beiden
Frauen nahert. Jetzt haben die Greisin und das
wunderschéne Madchen mit den strahlendblauen
Augen keine Chance mehr . . .«

»Wie kann man nur!« unterbrechen Sie an dieser
Stelle die Erzdhlung Ihres Freundes. »Derart dam-
lich wie dieser Alrik hétte ich mich nicht ange-
stellt! Warum hat er sich nicht leise in die Diele
geschlichen und dann ...«

»Also gut«, wirft Ihr Freund ein. »Dann spiel du
den Alrik! Wie héttest du's denn gemacht?«

Nun, ist es Ihnen nicht schon haufig so ergangen,
dal? Se gern in eine Erzahlung eingegriffen hétten,
die Se gerade lasen? Stellen Sie sich vor, Se hétten
Siegfried einen kleinen Tip geben kénnen! Wie véllig
anders wére das Nibelungenlied ausgegangen!

In »Das Schwarze Auge« sind Se Held und Autor
zugleich. Se nehmen |hr Abenteuer selbst in die
Hand.

Ihr Freund, der Geschichtenerzahler, steht in unserer
kleinen Episode Ubrigens fir den Meister des
Schwarzen Auges. Hinter diesem unheimlichen Titel
verbirgt sch namlich ein ganz gewohnlicher
Mensch. Der Meister ist der Leiter eines Schwarze-
Auge-Spielabends. Vidleicht ist schon ein wenig
deutlich geworden, was zu den Aufgaben des Mei-
sters gehort: Er mul? den Rahmen eines Abenteuers
ersinnen und gestalten. Er Gbernimmt die Rollen der
Schurken, Ungeheuer und Nebenfiguren. Er be-
stimmt den allgemeinen Gang der Ereignisse und
entscheidet Streitfragen. Alles in alem ist das kein
leichtes Amt. Andererseits kann der Meister aber
auch auf eine Reihe von Spidhilfen zurtickgreifen,
die ihm seine Aufgabe erleichtern. (Zum Beispiel auf
vorgefertigte Gruppenabenteuer wie Das Wirtshaus
zum schwarzen Keiler oder den Aktions-Set Die Werk-
zeuge des Meisters).

Ihr Part im Abenteuer ist der des Spielers. Das heilt,
Se fuhren einen Helden durch das Reich des Schwar-
zen Auges und treffen ale Entscheidungen fir diese
Figur, die Se vorher salbst erschaffen haben.
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Der Spielablauf

Das Erschaffen eines Helden (oder einer Heldin)
wird im Buch der Regeln umfassend erléutert. Das
Wort Held it Gbrigens im Sinn von Romanheld oder
Hauptdarsteller zu verstehen. Es kann im Reich des
Schwarzen Auges also durchaus negative oder gar
felge Helden geben. An dieser Stlle s& nur kurz
erklart, dald Se durch Wurfeln festlegen, wie klug,
mutig, anziehend, geschickt und kréftig Ihr Held i<t.
Ich nenne die koérperlichen und charakterlichen Ei-
genschaften eines Helden sein Profil. Wahrend [hr
Held heranreift, verbessert sich sain Profil allméh-
lich, und so wird aus einem tumben Bauernburschen
im Laufe vieler Spielabende ein sweithin geachteter
Kéampe.

Die Wurfel entscheiden auch dartiber, wieviel Start-
kapital einem frischgebackenen Abenteurer zur Ver-
flgung steht, um sich mit Waffen, Rustung und &hn-
lichen Dingen auszustatten. Im Verlauf seiner
Abenteuer in Aventurien wird Ihr Held mdglicher-
weise ungeheure Schétze zusammentragen, doch zu
dem Zeitpunkt, wo er sein Abenteurerleben beginnt,
reicht das Geld oft gerade nur fir das Noétigste. Das
ist auch der Grund, warum unser Alrik mit einem
Knlppel statt mit einem imposanten Schwert be-
waffnet it

Wir wollen nun einmal sehen, wie Alrik - da der
Spieler den Namen seines Abenteurers selber wahit,
kénnen Seihn gern umbenennen, wenn Sewollen—
sch anstellt, wenn Se seine Rolle tibernehmen. Da-
Zu drehen wir die Zeit ein paar Minuten zuriick und
bringen die Geschichte in die fir ein Rollenspiel typi-
sche Dialogform:

Meister: »Als du fast das Ende der Gasse erreicht
hast, horst du Stimmengewirr, dann einen ge-
dampften Schrei. Die Laute dringen aus einem
hellerleuchteten Fenster in einem Haus zu deiner
Rechten.«

Soieler: »Wie sieht das Haus aus<

Meister: »Du darfst nicht vergessen, dal3 esin der
Gasse sehr dunkel ist. Vid ist aso nicht zu sehen.
Man kann aber immerhin erkennen, dald es sich
um en heles, zweistockiges Gebaude handelt.
Die Stral3enfront ist 10 Meter breit. Die Seiten-
wande springen 6 Meter zurtick. In der Mitte der
Front befindet sich die Haustir (1 m breit, 2m
hoch). Se ist nur angelehnt. Das erleuchtete Fen-
ster, rechts von der Haustir, ist 80 cm breit und
1 Meter hoch.«

Spieler: »lch gehe bis zur Hauswand und schleiche
mich anihr entlang bis zum Fenster. Dann schiebe
ich vorsichtig den Kopf Gber die Fensterbank und
spahe hinein. Was sehe ich

Der Meister beschreibt nun die Szene in der Stube,
beginnend mit den Abmessungen des Raumes. Se
erfahren, dal} die Kammer 4 x 4 Meter mif3t, mit
einer Tir in der Ruckwand und ener zweiten auf der
linken Seite. Se erfahren auch, dal? eén Sese in der
hinteren linken Ecke des Zimmers steht. Nach den
Angaben des Meisters fertigen Se eine kleine Skizze
an, die lhnen die Orientierung erleichtern soll:
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Spieler: »lch habe genug gesehen. Nun schleiche
ich mich vorsichtig zur Haustir. Du sagst, Seist
nur angelehnt?«
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Meister: »Stimmt.«

Soieler: »lch schiebe se vorsichtig auf und spahe
in die Diele. Was sehe ich

Meister: »Natlrlich absolut nichts, denn in der
Didle ist es stockfinster, und von der Strale falt
auch kein Licht herein. Doch halt, etwas siehst du
schon: In einer Entfernung von etwa 2 Metern ist
auf der rechten Seite ein waagerechter Lichtstrei-
fen Uber dem Boden zu sehen, offenbar eine Tir-
ritze.«

Sieler: »lch krieche auf dlen vieren bis zu dieser
Tdlrritze, wobei ich vorsichtig nach unsichtbaren
Hindernissen taste.«

Meister: »Du erreichst die Tir ohne Zwischenfal-
le. Nach einem Meter konntest du auf deiner lin-
ken Seite ein Treppengelander ertasten.«

Soieler: »An der TUr angekommen, richte ich
mich hab auf und schaue durch das Schilissel-
loch.«

Meister: »Den Sessd kannst du von der Tir aus
nicht sehen. Wohl aber den Goblin. Er wendet dir
den Riicken zu.«

Sieler: »lch gehe aufs Ganze! Jetzt driickeich vol-
lig gerduschlos die Klinke herunter.«

Meister: »Einen Augenblick mal, mein lieber Al-
rik! Wir wollen erst einmal sehen, ob dir das ge-
lingt. Der Wirfel hat das Wort.«

\_.._\\ e

Die Wrfel

Wir sind jetzt an einem wichtigen Punkt in jedem
Rollenspielsystem angelangt: der Funktion der
Wiirfel.

Rollenspiele kommen weitgehend ohne feste Regeln
aus. Der Spielverlauf gestaltet sich Uber lange Zeit-
réume — wie Se eben selbst erleben konnten — ds
Diaog zwischen Spidern und Spidlleiter. Phantasie,
gesunder Menschenverstand und Allgemeinbildung
bestimmen die Aktionen der Helden und ihrer vom
Meister des Schwarzen Auges gefihrten Widersa-
cher. (Oder hétten Sie zu dem Meister gesagt: Alrik
springt funf Meter hoch in die Luft und bohrt sich
von oben durch Hausdach und Zimmerdecke?)

Die Regeln (und die Wurfd) treten hauptséchlich
dann in Aktion, wenn Uber Erfolg oder Mif3erfolg
einer Handlungsweise entschieden werden mulf3.
Um den Ausgang eines Kampfes zu ermitteln,
braucht man Kampfregeln, in denen festgelegt i<,
wie der oft verwickelte Ablauf von Schwert- und
Faustkampfen sowie Schuf3wechseln in ein System
von Wirfelduellen umgesetzt wird. Hier spielen vie-
le Faktoren eine Rolle. Einfacher ist die Situation,
wenn Uber den Erfolg einer Einzelaktion entschieden
wird. Dazu braucht man die sogenannte Probe - ei-
nen Wurf mit dem zwanzigseitigen Wuirfel.
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Vidleicht stort es Sie, dal3 im Spid viele Entschei-
dungen dem Wiirfel Ubertragen werden, dal3 aso der
Zufall regiert? Nun stellen Sie sich einmal vor, der
Meister wirde dle Entscheidungen treffen, oder die
Spiderrunde miifdte den Ausgang einesjeden Unter-
nehmens mit dem Meister diskutieren. Im ersten Fall
wuirden sich die Spider standig ungerecht behandelt
fuhlen, und im zweiten Fal kédme es zu endlosen
Streitereien (und irgend jemand wirde sich auch
dann ungerecht behandelt fihlen . . .).

Aulerdem ist der Spidler dem Wirfel nicht vollig
hilflos ausgeliefert. Er kann zwar die Resultate nicht
beeinflussen, aber er kann gunstige V oraussetzungen
schaffen. Alriks Versuch, die Tur gerduschlos zu off-
nen, soll uns as Beispid dienen.

Alrik mifd seine Geschicklichkeit an dieser spezidlen
Aufgabe. Nehmen wir an, Alriks Geschicklichkeits-
wert betriige 13. (Als der Held »Alrik« erschaffen-al-
so ausgewirfelt— wurde, kam bei »Geschicklichkeit«
dieser Wert heraus.) Alrik rollt nun den zwanzigseiti-
gen Wurfd. Wirfelt er eineZahl zwischen 1-13, so hat
er die Geschicklichkeitsprobe bestanden, die Tur off-
net Schlautlos. Wirfelt er eine 14 oder mehr, soist die
Probe mifdlungen, das Schlofd knackt, oder das Holz
knarrt, die Insassen des Raumes werden aufmerksam.



Sobald Alrik ein paar Abenteuer hinter sich gebracht
und Erfahrungen gesammelt hat, erhoht sich sein
Geschicklichkeitswert. Wenn er wieder einmal auf
eine dhnliche Aufgabe stof3t, kann es ‘'sein, dal3 er -
bei einem Geschicklichkeitswert von flinfzehn - eine
155 wirfeln daf, damit die Probe gelingt. Die Vor-
aussetzungen fur eine erfolgreiche Geschicklichkeits-
probe haben sich verbessert. Natirlich kann auch
eine solche Probe mifllingen. Dann hat halt das
Schicksal dem Helden einen Strich durch die Rech-
nung gemacht. So ist das Leben - hier bel uns - wie
in Aventurien. Gerade dann, wenn Totenstille hun-
dert Dukaten pro Minute wert ist, tritt jemand auf
einen trockenen Zweig oder mufd pldtzlich niesen.
Durch Begabung und Training hat es der erfahrene
Abenteurer gelernt, Schwierigkeiten vorauszuahnen
und Risiken gering zu halten, aber gegen die Tiicke
des Objekts oder die Launen des Zufalls ist er nie-
mals vollig gefeit. Ahnliches gilt auch fir die Rolle,
die die Wirfd in den Kampfregeln spielen. Der star-
ke, gut bewaffnete Krieger bringt ausgezeichnete
Voraussetzungen mit, einen schwéachlichen, schlecht
ausgeristeten Gnom mit einem Streich zu besiegen.
Doch wenn sich dles gegen unseren Krieger ver-
schwort (wenn seine »Tagesform« miserabel ist),
kann es vorkommen, dal3 sich das Glick gegen ihn
wendet.

Kehren wir nun zu den Ereignissen in Graubarts
Haus zurick. Ich schlage vor, Se fihren die Ge-
schicklichkeitsprobe fir Alrik durch. Unsere kleine
Geschichte verzweigt sich dbrigens an dieser Stelle.
Wie de weitergeht, hangt davon ab, ob lhnen die
Probe gelingt oder nicht. Rollen Sie den zwanzigsei-
tigen Wirfel! Wirfeln Se 1-13, lesen Se den folgen-
den Abschnitt (1A), wirfeln Se 14-20, lesen Se
Abschnitt 1B.

1A

Die Gceschicklichkeitsprobe ist gelungen. Alrik
hat die Klinke gerauschlos heruntergedriickt und
schiebt die Tur vorsichtig und sehr langsam einen
Spaltbreit auf. (Der Meister konnte jetzt eine er-
neute Geschicklichkeitsprobe von ihm verlangen,
schliefdich wére es ja moglich, dald die Tar ver-
nehmlich knarrt. Im Interesse einer raschen
Abwicklung des Geschehens verzichtet der Mei-
ster jedoch darauf.)

Sieler: »lch packe meinen Knippel fester und
horche. Was hore ich<

Meister: »Einauge ist offenbar noch immer mit der
aten Frau beschéftigt. Er fragt Sie, ob de denn
nicht lieber die Karte herausgeben wolle. Bisher

koénne er den Goblin noch zuriickhalten, doch
wenn er dem Monster erst einmal seinen Willen
lieRe, konne selbst er, Einauge, der Schrecken der
Sieben Meere, sie beide nicht mehr vor Garbatz'
retten.«

Spieler: »lch vergewissere mich noch einmal mit
einem raschen Blick durchs Schliisselloch, ob mir
der Goblin noch immer den Riicken zukehrt.«
Meister: »Dastut er.«

Sieler: »Dann stofeich mit dem Fuld die Tur auf.
Ehe Garbatz sich umdrehen kann, bin ich bei ihm
und schlage ihm meinen Knuppel zwischen die
haldlichen Ohren. Vom Anblick Silvanas lasse ich
mich nicht ablenken, sondern stiirme sofort wei-
ter, um Einauge den Garaus zu machen.«
Meister: »Der Goblin stiirzt zu Boden, doch Ein-
augeist, ds er dich kommen sieht, natirlich nicht
faul, sondern zieht das Entermesser aus der Schar-
pe. >lch warne dich, Landrattel< ruft er dir entge-
gen. >lch werde dich in Scheibchen schneiden und
ins Pokelfal? stecken. Diesen Weg sind schon
Hunderte vor dir gegangene Wahrend er spricht,
wechselt das Entermesser sténdig von seiner lin-
ken in die rechte Hand. Er bleibt stehen und sieht
dich abwartend an, wobei er mit dem Daumen
rasch noch einmal die Scharfe seiner blinkenden
Klinge praft. Willst du tatsachlich kampfen,
Alrik?<

Sieler: »Klar! Die Teerjacke soll meinen Knuppel
zu spuren bekommen! «

Lesen Se nun »Der Kampfl« Wenn Se mdchten,
koénnen Se vorher nachschauen, was geschehen wé-
re, wenn Se beim Schicksalswurf Pech gehabt
héatten.

1B

Die Geschicklichkeitsprobe ist milungen. Als
Alrik die Klinke herunterdriickt, ist en leises
Knacken zu horen. Sie spahen vorsichtig noch
einmal durchs Schliisselloch, doch niemand
scheint das Knacken gehort zu haben. Zumindest
zeigen die beiden Schurken im Zimmer keine Re-
aktion. Nun erklaren Se dem Meister, dal? Sie die
Tir vorsichtig eine Handbreit aufschieben, und
fragen ihn:

»Haben die beiden michjetzt bemerkt?«

Meister: »Das kann ich dir nicht sagen. Aufjeden
Fall sieht keiner von ihnen zur Tir.«

Soieler: »Dann packe ich meinen Kniippel fester,
stol3e die Tur auf und stirme ins Zimmer. Mit
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zwei Sdtzen habe ich den Goblin erreicht, reil3e
den Knilppel hoch und ...«

Meister: »Garbatz taucht blitzschnell zur Seite weg
und zieht zwei Dolche aus seinem schabigen Ge-
wand. Einauge hat plétzlich ein Entermesser in
der Faust und sagt: »Nur hereinspaziert! Wir ha-
ben dich schon kommen hérenl< Die beiden grei-
fen dich von zwei Seiten gleichzeitig an.«

Soieler: »Bevor se mich erreicht haben, rufeich
laut: >Jungs, bleibt draufRen! Mit diesen kimmerli-
chen Wichten werde ich spielend alleine fatigi<
Was tun meine Gegner?«

Meister: »Se lachen hamisch, und Einauge sagt,
dald er es abstoRend findet, wenn so junge
Abenteurer mit so steinaten Tricks daherkom-
men. Mit diesen Worten hebt er das gefahrlich
blinkende, grofRe Entermesser.«

Wenn es sich bei dieser kleinen Episode um ein ech-
tes, hartes Schwarzes-Auge-Abenteuer handelte,
waére es nun vermutlich um den guten Alrik gesche-
hen. Die beiden Schurken hétten ihn nach kurzem,
blutigem Kampf auf den Weg nach Fantasia, in die
ewige Zuflucht der tapferen aventurischen Krieger,
geschickt. Well dies aber nur eine Einflhrungsge-

Der

Nun entbrennt also ein Kampf nach Art des Schwar-
zen Auges. Nicht so blutig wie im wirklichen Leben,
aber vidl spannender. Die zahlreichen Aktionen, die
ein Gefecht Mann gegen Mann bestimmen — Schla
gen, Stechen, Parieren und Fintieren —, sind in unse-
rem Spie auf Wirfelduelle reduziert. Es wirdjedoch
nicht einfach »um die Wette gewirfelt«. Wie bel den
Proben bringen die agierenden Figuren unterschied-
liche Voraussetzungen mit, die den Ausgang eines
Wirfelgefechtes positiv oder negativ beeinflussen
koénnen. Die unterschiedlichen Ausgangsbedingun-
gen werden im Buch der Regeln naher erlautert, fir
das Gefecht zwischen Einauge und Alrik missen Se
sich nur folgendes merken: Alrik ist um vieles ge-
schickter ds sein Widersacher. Deshalb kann er Ein-
auges Schldge besser parieren und selbst mehr Hiebe
austeilen. Einauge hingegen besitzt die gefahrlichere
Waeife daher richtet er mehr Schaden an, wenn er
Alrik trifft. Alrik darf mit dem zwanzigseitigen

schichte ist — ein Anreiz gewissermalden —, nimmt
das Geschehen eine Uberraschende Wende:

Plotzlich ist die Greisin auf den Beinen. Die wei-
en Haare umwehen ihr Gesicht, aus dem Angst
und Verzweiflung gewichen sind. In ihren Augen
lodert ein sengendes Feuer. Sie hebt die Arme,
ballt die Fauste und donnert:

>SALANDER - MUTANDERER -

Sel ein anderer! <

Darauf zuckt ein leuchtender Blitz durch den
Raum. Mit einem Schlag sind Einauge und der
Goblin verschwunden. Statt dessen watscheln
zwei aufgeregte Erpel, die Ihnen zuvor gar nicht
aufgefalen sind, Uber die Dielen.

»Das ware dask, sagt die Alte, die nun wieder
geschwécht und zerbrechlich wirkt. Nachdem se
sich ds Zauberin der 9. Stufe vorgestellt hat, gibt
sie Ihnen folgenden Rat:

»Fremder, gehen Siel Kehren Se zum Anfang des
Abenteuers zuriick. Nehmen Se noch einmal die
Klinke in die Hand, und dann tun Sie, was Sein
einem echten Abenteuer nie tun dirfen: Wirfeln
Se so lange, bis Ihnen die Geschicklichkeitsprobe
gelingt, und lesen Sie dann Abschnitt 1 Al«

Kampf

Wirfd hochstens eine 11 wirfeln - dann hat er seinen
Gegner getroffen, oder, in der Sprache des Schwar-
zen Auges ausgedrickt: Dann ist seine Attacke er-
folgreich. Einauge it weniger geschickt ds Alrik.
Im Spiel bedeutet das. Er darf hochstens eine 10 wiir-
fdn, wenn ihm der Angriff gelingen soll. Eine ge-
lungene Attacke, das bedeutet: Der Hieb geht tat-
séchlich in Richtung des Gegners und nicht vorbei.
Aber der Gegner kann versuchen, eine solche Attak-
ke abzuwehren. Diese Abwehr bezeichnet man ds
Parade. Um erfolgreich zu parieren, darf Alrik héch-
stens eine 8 wiurfeln, der ungeschicktere Einauge
hdchstens eine 7.

Beispiel: Alrik wirfelt eine 6: gelungene Attacke!
Einauge pariert und wirfelt eine 4: Parade ebenfdls
erfolgreich. Jetzt fihrt Einauge seine Attacke aus.
(Er wirfelt dlso zweimal hintereinander — einmal fir
die Parade, einmal flr die Attacke.) Er rollt eine 14:
Attacke miBlungen! Alrik braucht nicht zu parieren
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(nur erfolgreiche Attacken werden pariert) und wir-
fet gleich seine Attacke: eine 18, ebenfalls ein Mif3er-
folg. Bisher haben beide Kampfer keinen Kratzer
abbekommen. Was geschieht aber, wenn eine Attak-
ke gelingt und die gegnerische Parade erfolglos
bleibt? Dann hat eén Kampfer dem anderen einen
Schaden zugeftigt. Das Ausmal’ des Schadens ist von
der Weffe des Kéampfers abhéngig. Jede Waffe hat
einen Waffenwert, dieser wird durch Wurfeln und
Addieren eines Zuschlags festgelegt. Alriks Knippel
ist 1 Wirfd + 2 (1 W + 2) wert. Das bedeutet: Alrik
rollt einen normalen, sechsseitigen Wiurfel. Zum
Woiirfelresultat addiert er eine 2. Er wirfelt beispiels-
weise eine 3, addiert die 2 dazu und erhélt 5 ds Ge-
samtresultat. Er erzielt 5 Treffer- oder Schadens-
punkte. Der Waffenwert von Einauges Entermesser
betragt 1 Wurfel + 3 (1 W + 3). Einauge kann mit
dem Entermesser 4-9 Trefferpunkte erzielen.

Die Lebensenergie der Kampfer wird ebenfals in
Punkten gemessen. Alrik verfigt Uber 30 Lebens-
punkte, Einauge Uber 25. Die Treffer- oder Scha
denspunkte, die ein Kéampfer erzielt, werden von der
L ebensenergie des Gegners subtrahiert.

Sinkt die Lebensenergie eines Kampfers auf O, ist er
tot. Das ist zwar en trauriger Moment in dem Spid
»Das Schwarze Auge«, aber der Spidler kann sich
damit trosten, da’ sein Held nun im himmlischen
Fantasia weilt, und sich schnell einen neuen Kémpen
erschaffen.

Ich wiederhole noch einmal Alriks und Einauges
Kampfwerte:

Alrik: Attacke: hochstens 11 (kurz: AT: 11)
Parade:  hochstens 8 (kurz: PA: 8)
Weffe: Knlppel: 1 Wirfe + 2
(kurz: 1 W + 2)
Lebens- 30 Lebenspunkte
energie.  (kurz: LE: 30)
Einauge: Attacke: hochstens 10 (AT: 10)
Parade; hdchstens 7 (PA: 7)
Waeffe: Entermesser: 1 Wurfe + 3
@aw +73
Lebenss 25 Lebenspunkte (LE: 30)
energie;

Tragen Sejetzt den Kampf zwischen unserem jun-
gen Helden und Einauge aus! Alrik hat den ersten
Wurf. Wenn seine Attacke erfolgreich ist, pariert
Einauge, um anschlief3end seinerseits zu attackieren
und so weiter. Am besten legen Se eine kleine Ta-
belle mit den Lebenspunkten der beiden Kémpfer an.
Sobald einer von beiden einen Treffer landet, den der
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andere nicht parieren kann, ermitteln Se die Treffer-
punkte und ziehen Sie von den Lebenspunkten des
Getroffenen ab. Auf der Tabelle streichen Se zum
Beispiel Einauges 25 durch und schreiben den neuen
Stand seiner Lebensenergie darunter. So fahren Se
fort, bis die Lebenspunkte eines der beiden Widersa-
cher aufgebraucht sind.

L ebensenergie

Einauge Alrik
25 30
21 28
18
16

Hoffen wir, da3 Alrik den Kampf gewinnt. Schlief3-
lich brauchen wir ihn noch, denn er soll Sie weiter
durch das Land des Schwarzen Auges fuhren. Sollte
aber das Unfal3bare geschehen und Einauge unseren
Helden besiegen, dann gibt es fir unseren Spieltest
nur eine Mdglichkeit: Erkldren Se den Kampf fir
ungiltig, und fangen Sie von vorn an. Und wieder-
holen Sie ihn so lange, bis Alrik endlich gewonnen
hat. Denn er wird — wie gesagt — noch gebraucht,
wéahrend die Welt auf einen Schurken wie Einauge
getrost verzichten kann. (Auch fdls Alrik auf Anhieb
gewinnt, kénnen Sie den Kampf zum Spal? en paar-
mal wiederholen - so entwickeln Sie ein Gefuhl fur
en typisches Schwarzes-Auge-Gefecht.)

Doch nun zuriick zu unserer Geschichte, die von
jetzt an im Stil eines echten Rollenspiels fortgefuhrt
wird. Das heild, Sie, der Leser, Ubernehmen Alriks
Rolle, und ich, der Autor, die des Meisters des
Schwarzen Auges. Wie en Spielmeister schildere ich
Alrik - also lhnen - den Gang der Ereignisse, und Se
antworten mir im Stil eines Rollenspielers. Wie Se
mir antworten sollen? Nun, ich lege Ihnen einfach
die Antworten in den Mund oder biete lhnen ver-
schiedene Handlungsmoglichkeiten an, unter denen
Se wahlen kdnnen. Zugegeben, dies ist eine ziem-
lich einseitige Kommunikationsform, aber das Gan-
ze it ja nur ein Trainingdauf, der Se in die unge-
wohnliche Spielwelt des Schwarzen Auges einfihren
soll. Bei Ihrem ersten echten Spiel kann lhnen nie-
mand vorschreiben, was Se zu tun oder zu sagen
haben. Wie sich Ihr Held verhélt, hangt dann ganz
dlein von lhnen ab.

Ich, der Meister des Schwarzen Auges, 'warte den
Ausgang des Kampfes ab und setze dann meine Er-
zéhlung von den Ereignissen in Havena fort:
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»Soeben sinkt Einauge mit einem furchterlichen
Fluch auf den Lippen zu Boden. Wéahrend die bei-
den Frauen sich trénenreich bei Ihnen bedanken,
sellen Se fest, dal3 der Goblin sch unbemerkt
davongeschlichen hat.

Das Mindel geht nun auch aus dem Zimmer, um
sch anzukleiden. Sie nutzen die Gelegenheit, um
der alten Frau eine naheliegende Frage zu stellen:
>Was hat es mit diesem Pergament auf sich, das
Einauge von Euch gefordert hat, Mutterchen?<
Die Alte it noch immer voller Dankbarkeit. Dar-
um erzéhlt sie Ihnen eine Geschichte, die sonst
kaum jemand von ihr erfahren hétte.

Kapitan Graubart war ihr Sohn und besal’ tatséch-
lich ein wertvolles Pergament. Sein sterbender
Steuermann, der wie er aus Havena stammte, hat-
te esihm einst vor der Kiste von Glldenland ge-
schenkt. Auf dem Pergament war das Versteck
enes Schwarzen Auges eingezeichnet. Eine
machtvolle Zauberin hatte es einst besessen. (Ein
Schwarzes Auge ist eine Kugel aus dunklem - fast
schwarzem - Kristall. Wer diesen magischen Ge-
genstand besitzt, kann ale Orte Aventuriens se-
hen - sowohl in der Vergangenheit as auch in der
Gegenwart und Zukunft.) Das Dokument berich-
tet von der Vertreibung aus ihrem Turm, bei der
se das Schwarze Auge zurlicklassen muféte. Eine
Zeichnung darauf zeigt die Turmkammer und
auch die Mauernische, in der die Kugel verborgen
ist, aber der Standort des Turmes war nicht ange-
geben und wurde auch im Text nicht erwahnt.
So hatte Graubart lange Guldenland durchstreift
und in alen Stadten und Burgen nach dem Turm
der Zauberin gesucht, doch seine Mihen waren
vergeblich gewesen. Durch Zufall erfuhr er dann,
dald der Turm dort steht, wo er ihn zuallerletzt
vermutet hétte: in Havena, seiner Heimatstadit.
>Wie hétte er auch wissen sollen, dal3 »Nahemas
Turm - so heif3t das Bauwerk in dem Dokument
- und unser »Schwarzer Turm« in Havena ein und
derselbe dndx fragt die Alte und sient Se for-
schend an.

>Das konnte er wohl nicht wissen<, murmeln Se
verstéandnisvoll und warten ungeduldig, dal3 se
mit ihrer Erz&hlung fortfdhrt. Die Augen der
Greisn sind unterdessen voller Tranen. Se
sprichtjetzt so leise, daldihre Worte kaum zu ver-
stehen sind.

>Mdn Sohn ist so schnell wie moglich Uber das
Meer gesegelt. Er mul3 direkt vom Hafen zum
Turm gelaufen sein, denn er nahm sich nicht ein-
mal Zeit, seine alte Mutter zu begriRen. < Wieder
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unterbricht sie ihre Erzéhlung und zieht ein Tuch
aus ihrer Rocktasche hervor. >Erg drei Tage spé-
ter stand er auf der Turschwelle. Ich habe ihn
kaum wiedererkannt. Er sah schrecklich aus. Sein
Haar war weilfer ds meines, sein Ricken ge-
beugt. Schweigend ging er an mir vorbei, die
Treppe hinauf, die Pergamentrolle unter dem
Arm. Offenbar war er nur gekommen, um das
Pergament dort oben zu verstecken. Denn ds er
kurz darauf wieder herunterkam, hatte er es nicht
mehr bel sich. Er ging, ohne mich noch ein einzi-
ges Ma anzuschauen. Das geschah vor sieben Jah-
ren, und ich habe ihn nie wiedergesehen. Vor
zwei Jahren brachte mir ein Fellache aus Gobien
die Kunde vonseinem Tod ...<

Ihre Stimme versagt, und se |&3% sich in den Ses-
sd sinken.

>Dann mul’ das Pergament doch noch dort oben
K, stellen Se nlchtern fest.

Die Greisin nickt. >Aber niemand kann es neh-
men. Mein Sohn war schon immer ein wenig son-
derlich. Er hat das obere Stockwerk durch heim-
tlckische Fallen gegen Eindringlinge gesichert.
AuRerdem soll es in seinem Zimmer Damonen
und Flaschengeister geben, die er von seinen Rei-
sen mitgebracht hat.<

>Gat Ihr denn niemals dort hinauf< fragen Sie.
Die Alte schittelt den Kopf. >Das wage ich nicht.
Und Euch wiirde ich raten, gar nicht erst dariber
nachzudenken, jedenfalls nicht, wenn Ihr am Le-
benhangt. <«

Nun haben Se wieder zwel Mdglichkeiten: Sie kon-
nen den Rat der Alten beherzigen und auf die Erfor-
schung des oberen Stockwerks verzichten, dann le-
sen Sie Abschnitt A; oder Se verkiinden entschlos-
sen, dal3 Se nach Graubarts Pergament suchen wol-
len. Dann lesen Se Abschnitt B.

A Soso, Se haben sich fir diesen Abschnitt ent-
schieden. Ich glaube, ich mul3 en ernstes Wort
mit lhnen reden:; Sind Siesicher, dal’ »Das Schwar-
ze Augex das richtige Spiel fur Se ist? Wenn Se
kein Finkchen Abenteuerlust haben, warum [6-
sen Sie dann nicht lieber Kreuzwortratsel? Also,
nun Uberlegen Se sich die Sache noch einmal,
fassen Sie sich ein Herz und lesen Sie Abschnitt B!

B Die dte Frau sieht Sie aus grofl’en Augen an.
»lhr seid ein mutiger Burschex, stellt Se anerken-



nend fest. »Aus diesem Holz war auch Graubart
geschnitzt. Leider mulite er teuer dafur .. . Aber
lassen wir das! Also steigt nur die Treppe hinauf.
Hier, nehmt die Ollampe mit! Da oben ist es
stockfinster. Ich wiinsche Euch viel Gliick!«

Damit stecken Sie mitten in Ihrem ersten Abenteuer.
Der folgende Text ist in einzelne, kurze Abschnitte
gegliedert. Am Ende einesjeden Abschnitts werden
Ihnen eine oder mehrere Moglichkeiten geboten, wo
Se mit der Lektire fortfahren kénnen. Wenn Se
Freude an dem Spidl haben und sich nicht selbst die
Spannung nehmen wollen, dann lesen Seimmer nur
den Abschnitt, auf den ich im Text verweise.

Fals es Ihnen nicht beim ersten oder zweiten Anlauf
gelingt, Graubarts Pergament zu finden, verlieren
Sie nicht den Mut! Seien Sie versichert, ich habe es
irgendwo in Graubarts Haus versteckt, und friher
oder spéter werden Se es aufstébern.

Noch ein kleiner Hinweis auf eine Besonderheit des
folgenden Textes: Je nachdem, wie Sie sich entschei-
den, werden Se von einem Textabschnitt zum ande-
ren geschickt. Dabei kann es geschehen, dal3 Se
mehrmals auf denselben Abschnitt stof3en. Beispiel:

Abschnitt X 1 Se stehen in einem Flur. Vor Ihnen
ist eine Tur. Se kdnnen se einschlagen (dann lesen
Se Abschnitt X 2) oder zunéchst den Fur durchsu-
chen (lesen Se Abschnitt X3). Nehmen wir an, Se
beschlieffen, die Tur einzuschlagen. Se lesen also Ab-
schnitt X 2. Dort steht:

Abschnitt X 2 Die Tur &% sch mit lhrer Waffe
nicht einschlagen. Fdls Sie aber einen Schliissal fir
die TUr besitzen, lesen Sie Abschnitt X 4, fdls nicht,
lesen Se Abschnitt X 1.

Se haben keinen Schlussel, also wenden Se sich wieder
Abschnitt X1 zu, nur um dort wiederum zu lesen, dal3 Se
die Tur einschlagen oder den Flur durchsuchen kénnen.
Obwohl die Moglichkeit »Tur einschlagen«jetzt entfallt,
ist sie doch wieder aufgefiihrt. Wenn lhnen so etwas im
Text des Abenteuers passiert, lassen Se sich nicht irritie-
ren, sondern wenden Se sich in einem solchen Fall immer
der Moglichkeit zu, die Se noch nicht ausprobiert haben.
Wenn Sie einen unbekannten Raum betreten, wird
Ihnen in knappen Worten Inhalt und Grundrif3 des
Zimmers geschildert. Das gehort zu den Aufgaben
des Meisters des Schwarzen Auges. In einem echten
Spid sollten Sie den Grundrif3 auf Threm Plan ein-
zeichnen, bei unserem Testabenteuer haben wir die
Grundrisse bereits vorgezeichnet. Wenn Se mdch-
ten, konnen Se die Zeichnungen auf einen der Pléne,
die dem Spid beiliegen, Ubertragen.

Und noch etwas: Se (oder Alrik) verfligen wieder
Uber 30 Lebenspunkte. Immer wenn Se verwundet
werden (Schadenspunkte hinnehmen missen), zie-
hen Se diese von Ihren Lebenspunkten ab. Sinkt ihre
Lebensenergie irgendwann auf 0, sind Se tot - wie
schon erwéhnt -, was ich natirlich sehr bedauern
wurde. . .

Hier noch einmal Alriks Kampfwerte:

Attacke: 11 Waffe: Knippel (1 W + 2)
Parade: 8 Lebensenergie: 30
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Das Abenteuer beginnt!
Solo-Abenteuer fir 1 Spieler

Lesen Se zunéchst Abschnitt 1

1

Die Abbildung zeigt das Treppenhaus mit dem Po-
dest und den drel Tlren, die zu den Zimmern im
1. Stock fuhren. Aulerdem die AulRenmauern des
Hauses. Ubertragen Sie die Zeichnung auf ein Blatt
Papier und fligen Sie spéter die Grundrisse der Zim-
mer, die Se untersucht haben, zu der Zeichnung
hinzu. Im Moment stehen Se am Ful’ der Treppe.
Den Kniippel in der einen, die Ollampe in der ande-
ren Hand. Se koénnen frohgemut die Treppe hinauf-
stirmen (Abschnitt 3) oder vorsichtig nach oben
steigen und nach Fallen suchen (Abschnitt 7).
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2
Der Bér hat folgende Kampfwerte:

Attacke: 8
Parade: 7

Lebensenergie: 50
Weffe: 2 Tatzen: 2 Wiirfel

Fihren Se den Kampf nach den lhnen bekannten
Regeln durch. Jedesmal, wenn der Bar erfolgreich
angreift, lhre Parade jedoch mifdlingt, rollen Se 2
sechsseitige Wirfel. Die Augenzahl entspricht der
Anzahl Schadenspunkte, die Sie von lhrer Lebens-
energie abziehen missen. Der Bar wirfelt die erste
Attacke.

Fdls er Setotet, lesen Se Abschnitt 41. Fals Seihn
téten, lesen Se Abschnitt 4.
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3

Se haben enen haarfeinen Draht zerrissen, der Uber
der obersten Treppenstufe gespannt war. Lesen Se
nun Abschnitt 5.

4
Se konnenjetzt in Ruhe das Postament untersuchen,
auf dem der Bar stand. Schon bad stellen Se fed,
dald sich die Deckplatte hochklappen |&aGt. Darunter
liegt das gesuchte Pergament. Herzlichen Glick-
wunsch! Lesen Se nun:

»Das Ende des Abenteuersl«

5

Sobad Se den Treppenabsatz betreten, klappt eine
Falltir unter Ihren FulRen auf, und Se stlrzen drei
Meter tief. Wirfeln Sie mit 1 Wurfel und ziehen Se
das Resultat ds Schadenspunkte von Ihrer Lebens-
energie (30 Lebenspunkte) ab. Anschlieffend kdnnen
Sie die Treppe wieder hinaufsteigen. Lesen Se
Abschnitt 13.

6
Der Bér hat folgende Kampfwerte:

Attacke: 8
Parade: 7

L ebensenergie: 50
Weffe: 2 Tatzen: 2 Wiirfel

Er fuhrt die erste Attacke. Tragen Sie den Kampf
nach den lhnen bekannten Regeln aus. Jedesmal,
wenn der Ba& erfolgreich angreift, lhre Parade je-
doch mifdlingt, rollen Se 2 sechsseitige Wirfel. Die
Augenzahl entspricht der Anzahl Trefferpunkte, die
der B& gegen Se erzielt. Beachten Se, da3 Se
4 Punkte von den Trefferpunkten des Baren abziehen
dirfen, und da3 der Bé& vor jeder Runde einmal
einen Wurfe rollen mufd. Wirfelt er eine 6, |0st er
sich auf der Stelle in dunkelbraunen Rauch auf. Das
verdanken Sie der Magie des Schildes. Fals Se den
Béren im Kampf oder auf magische Weise vernich-
ten, lesen Se Abschnitt 4. Fdls der Bér Thnen aber
den Garaus macht, lesen Se Abschnitt 41.
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7
Se stelen fedt, dald eine Handbreit Uber der obersten
Treppenstufe ein diinner Draht gespannt ist. Offen-
bar der AuslOser einer Fale. Se konnen den Draht
aus sicherem Abstand durchschlagen (Abschnitt 9)
oder vorsichtig Uber ihn hinwegsteigen (Abschnitt

17).

8

Der Bar wird plétzlich lebendig und greift Se an.
Sein Brummen hat sich zu einem tiefen Grollen ge-
steigert. Fals Se im Verlauf des Abenteuers einen
Schild gefunden haben, lesen Se Abschnitt 6, fals
Ihnen nur Thre Waffe zur Verfigung steht, Abschnitt
2.

9

Se horen ein leises Knacken, so ds ob ein verborge-
ner Mechanismus ausgeldst wurde. Sie kénnen den
Treppenabsatz betreten (Abschnitt 5) oder zuerst den
Fufboden mit einem schweren Gegenstand abklop-
fen (Abschnitt 11).
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10

Se haben den Sockd kaum beriihrt, schon héren Se
ein tiefes Brummen. Jetzt kbnnen Sie unverdrossen
weitersuchen (Abschnitt 8) oder die Suche aufgeben.
In diesem Fal missen Se zu der Alten hinunterge-
hen und Ihr Scheitern eingestehen (Abschnitt 57).

11

Im Boden des Treppenabsatzes it eine Faltir ver-
borgen, die sich plétzlich 6ffnet. Hétten Sie ihn be-
treten, wéren Se abgestirzt (Abschnitt 13).

12

Die Suche ig erfolglos. Se rollen unzahlige Karten
aus, aber en interessantes Pergament ist nicht darun-
ter. Nun bleibt nur noch der Sockel, auf dem der Bér
steht. Sie kdnnen ihn vorsichtig betasten (Abschnitt
10) oder die Suche aufgeben. In diesem Fal miissen
Se zu der Alten hinuntergehen und Ihr Scheitern
eingestehen (Abschnitt 57).



13

Wo der Treppenabsatz war, klafft jetzt ein grof3es
Loch. Sie konnen nicht zu den Tiren der einzelnen
Zimmer gelangen. Ich schlage vor, Se gehen zu der
aten Frau zurlick und bitten Sie um Hilfe (Abschnitt
15).

14
Se stehenjetzt in Raum D, der Geheimkammer des
Kapitans (3 m X 4 m).
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Hier bewahrt Graubart seine Seekarten auf, mit de-
nen eine Landratte aber leider nicht vid anfangen
kann. Das Auffdlligste im Zimmer igt en riesiger
ausgestopfter Braunbédr. Der Bér steht hochaufge-
richtet auf den Hintertatzen und hat die Vorderpran-
ken kampfbereit erhoben. Sein Fdl glanzt seidig,
und die kleinen Augen funkeln tickisch. Das Raub-

tier steht auf einem niedrigen quadratischen Sockel,
auf den jemand mit Kreide die Worte: »Reiz mich
nichtl« gekritzelt hat. Se konnen das Zimmer
grindlich untersuchen, wobei Sie darauf achten, den
Béren nicht zu berthren (Abschnitt 12) oder dem
Tier mit Ihrer Waffe einen Stol3 in die Sete versetzen
(Abschnitt 8).

15

Die Alte seht Se mifbilligend an und sagt: »Das
fangt ja gut an, mein junger Freund!« Se runzelt
nachdenklich die Stirn. »Ich weil3 nicht, ob ich Euch
Uberhaupt helfen soll. Jemand, der alein nicht weiter
weil3, sollte die Zimmer eigentlich gar nicht betre-
ten. Aber dieses Mal will ich Euer Problem noch aus
der Welt schaffen.«

Se verschrankt die Arme vor der Brust, schlieft die
Augen und nickt einmal heftig mit dem Kopf. »Die
Faltir ist wieder geschlossen. Ihr kénnt den Trep-
penabsatz ohne Gefahr betreten. Ob ich Euch aler-
dings ein zweites Mal helfe, weild ich nicht. Also,
Uberlegt es Euch gut, ehe Ihr noch einma zu mir
kommt!«

Se koénnen jetzt die Treppe wieder hinaufsteigen
(Abschnitt 17).
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Kaum haben Se »Sesam, offne dichl« gesagt, da
klappt die Holztéfelung in der Mitte auseinander,
und ein Durchgang in den Nachbarraum wird frei.
Gehen Se durch die Offnung und lesen Se
Abschnitt 14.

17

Se stehen auf dem 2 mal 1 Meter grof3en Treppenab-
saiz. Drei Turen, ale geschlossen, fuhren zu den
Raumen. Se konnen versuchen, se zu 6ffnen. Wenn
Se sch der Tur im Osten zuwenden wollen, lesen
Sie Abschnitt 19. Fir die Tdr im Westen lesen Se
Abschnitt 51 und fur die Ttr im Norden Abschnitt
29.

Fdls Se wahrend dieses Abenteuers schon ein oder
mehrere Male auf dem Treppenabsatz waren und be-
reits die eine oder andere Tir gedffnet haben, kon-
nen Se diese Tiren ds offenstehend betrachten.
Dann hat dles, was in den anschlielfenden Abschnit-
ten Uber das Aufbrechen oder Aufschlief?en der Ti-
ren gesagt wird, keine Glltigkeit fir Se.

18

Um die Geheimtir zu 6ffnen, mul3 man den Spruch
kennen, den der Kapitan auf einem Zettel notiert hat.
Fdls Se ihn kennen, lesen Se Abschnitt 16, wenn
nicht, schlagen Sie Abschnitt 56 auf.

19

Die Tir ig¢ massv und mit Eisenbeschldgen ver-
starkt. Se ist verschlossen, es steckt kein Schllisse
im Schlof3. Fals Se einen Schliissal haben und ihn
ausprobieren wollen, lesen Se Abschnitt 36. Falls Se
die dte Frau nach dem Schliissel fragen wollen, ge-
hen Se zu ihr (Abschnitt 21). Wenn Se keinen
Schlissel haben, missen Sie sich notgedrungen
der Westtir (Abschnitt 51) oder der Nordtir
(Abschnitt 29) zuwenden. Denn es ist unmdoglich,
die Osttur mit Gewalt zu 6ffnen.

20
Der auf dem Boden liegende Damon 16st sich in gri-
nen Dunst auf, der zum Rahmen des Spiegels zieht.

28

Auch die Spiegelscherben werden zu Dunst, der auf-
steigt und sich im Rahmen sammelt. Bald sieht der
Spiegel wieder so aus wie zuvor: blind, aber vollig
unversehrt. Auf der Scheibe jedoch erscheint eine
Schrift:

»lch gratuliere! Du bist ein wackerer Kémpfer. Dar-
um gebe ich dir einen Rat: Das Pergament liegt in
der Kammer hinter der Geheimtlr im Schlafzimmer
(Raum C) des Kapitans. Dort steht auf einem Sockel
ein Bar. Doch der Bér ist nicht ausgestopft, sondern
verzaubert. Du mufdt ihn mit deiner Weffe verletzen.
Dann wird er dich zwar angreifen, aber anders
kannst du nicht an das Pergament gelangen, denn es
it in dem Sockel versteckt. Vie Glick und lebe
wohl!«

Die Schrift auf dem Spiegel verschwindet. Sie kdn-
nen nun das Zimmer verlassen (Abschnitt 17), aus
der goldenen Flasche trinken— doch nur, wenn Sees
noch nicht getan haben! (Abschnitt 30) oder Grau-
barts Zimmer sorgfaltig durchsuchen (Abschnitt 32).

21

Wenn Se die ate Frau in diesem Abenteuer zum
ersten Mal um Hilfe bitten, lesen Se Abschnitt 27.
Wenn Se zum zweiten oder dritten Ma zu ihr kom-
men, lesen Se Abschnitt 23.

2

Kaum haben Se den Spiegel beriihrt, da zerspringt
das Glas und ein Damon erscheint. In der Rechten
tragt er eine Waffe, die der Ihren dhnlich ist. Und es
kommt Ihnen so vor, ds glichen die Gesichtsziige
der Kreatur den lhren.

»Ganz recht«, zischt das merkwirdige Wesen, »ich
bin dein Ebenbild. Aber das heif3t noch lange nicht,
dal? ich dich mag. Vielmehr werde ich versuchen,
dich zu téten, denn das ist meine Pflicht. Und ich bin
der einzige, der weil3, wie du an das Pergament
kommst. Doch ich werde erst sprechen, wenn du
mich im Kampf bezwungen hast.«

Se kampfen jetzt gegen den Damon. Er besitzt die
gleichen Kampfwerte wie Se (Attacke: 11/Parade:
8). Wenn Se adso mit einem Knippel bewaffnet
sind, kampft auch der Damon mit 1 Wirfe plus
Zuschlag (2 Punkte). Haben Se ein Entermesser,
schwingt auch der Damon eins. (1 Wirfe + 3) Der
Damon fihrt den ersten Streich. Se jedoch haben
den magischen Schild. Das bedeutet: Wann immer
der Damon Trefferpunkte gegen Se erzidt, bleiben
bis zu 4 Punkte in Ihrem Schild stecken, werden aso
nicht von lhren Lebenspunkten abgezogen. Aulier-
dem muRR der Damon vor jeder Kampfrunde einen
Wiurfd rollen. Wurfelt er eine 6, sinkt er auf der



Stelle leblos zu Boden. (Der D@amon hat genausoviel
Lebenspunkte, wie Sie momentan besitzen.)

Fdls Ihre Lebenspunkte im Verlauf des Kampfes auf
0 sinken, sind Sie tot (Abschnitt 41.) Fdls Se den
Damon téten, lesen Sie Abschnitt 20.

23

Die dte Frau ist emp6rt. »Von Euch hétte ich mehr
erwartet«, schimpft sie. »Besdl3e ich den Schilssd,
hétte ich ihn Euch selbstverstéandlich gegeben.« Le-
sen Se Abschnitt 25.

24

Kaum haben Se den Spiegel beriihrt, da zerspringt
das Glas. Ein Damon erscheint, huscht an Ihnen vor-
Uber, nimmt einen Schild von der Wand und streift
ihn Uber den linken Arm. In der Rechten hélt die
Kreatur eine Waffe, die der Ihren ghnlich ist. Und es
kommt Ihnen so vor, ds glichen die Gesichtszlige
des Damons den lhren.

»Ganz rechtl« zischt das merkwirdige Wesen. »ich
bin dein Ebenbild. Ich werde dichjetzt téten, denn
das ist meine Aufgabe. Und dabei bin ich der einzi-
ge, der weil3, wie du an das Pergament kommst.

Doch ich werde erst sprechen, wenn du mich im
Kampf bezwungen hast.«

Tragen Se nun einen Kampf hach den Ihnen bekann-
ten Regeln aus. Der Damon besitzt die gleichen
Kampfwerte wie Se (Attacke: 11/Parade: 8). Wenn
Se ds0 einen Kniippel besitzen (1 Wirfd + 2), rollt
auch der Damon 1 Wrfel und addiert eine 2. Wenn
Sie en Entermesser haben (1 Wirfel + 3), hat auch
der Da&mon eines. Doch leider ist der D@mon im
Besitz eines Schildes - und Sie nicht!

Fur den Kampf bedeutet das: Wenn Sie in einer Run-
de Trefferpunkte gegen den Damon erzielen, bleiben
bis zu 4 Punkte im Schild Ihres Gegners hdngen. Nur
Trefferpunkte, die Uber 4 hinausgehen, werden von
der Lebensenergie des Damons abgezogen. Der Dé&-
mon verflgt Uber genauso viel Lebenspunkte, wie
Se momentan besitzen.

Kampfbeispiel: Se wirfeln Ihre Attacke: eine 9. Ein
erfolgreicher Wurf! Die Parade des Damons mif3-
lingt. Se wirfelnjetzt die Trefferpunkte Ihrer Waffe
aus. Nehmen wir an, das Gesamtresultat wére eine 7.
Von den 7 Trefferpunkten bleiben 4 im magischen
Schild des Damons héngen. Es werden aso nur
3 Trefferpunkte von den Lebenspunkten des Dé&-




mons abgezogen. Fals Se den Damon im Kampf
besiegen, lesen Sie Abschnitt 20. Fals der Damon Se
totet, lesen Se Abschnitt 41.

25

»ES hat keinen Sinn mit Euch«, fahrt die Alte fort.
»Gebt auf! Geht fort und schickt mir jemand, der
wirklich das Zeug zu einem Abenteurer hat!«

Se haben gehdrt, was die Alte sagte: Gehen Se, und
kehren Se ds ein anderer wieder zuriick! Denken Se
sch aso einen neuen Namen aus, statten Se diesen
Abenteurer mit Alriks Werten aus, und stlirzen Se
sch dann aufs neue in das Abenteuer! Das bedeutet:
Se fangen wieder bel Abschnitt 1 an. Alle Tlren
sind wieder verschlossen, dle Schéatze wieder an ih-
ren Platzen und ale Fallen wieder gestdlt. Es igt al-
lerdings nicht nétig, dal’ der neue Abenteurer »sich
dumm stellt«. Er kann durchaus auf die Erfahrungen
saines Vorgangers zurtickgreifen. Wir wollen anneh-
men, Alrik hat ihm von seinen Erlebnissen in Grau-
barts Haus erzéhlt.

26

Fdls Se den Schild bereits angelegt haben, ehe Se
anfangen, den Spieged zu putzen, lesen Se
Abschnitt 22. Fdls der Schild noch an der Wand
hangt, lesen Se Abschnitt 24.

27

Die dte Frau hat wenig Verstandnis fur lhre Bitte.
»WUlte ich, wo der Schliissd ist, hatte ich ihn Euch
gegeben. Geht wieder nach oben und sucht nach
ihm. AufRerdem bitte ich Euch, mich nur im &aufer-
sten Notfall noch einmal zu belastigen. Als echter
Abenteurer mift Ihr selbstdndig handeln, sonst
kommt lhr nicht weit.«

Gehen Sie zum Treppenabsatz zuriick (Abschnitt

17),

28

Als Se den Schild Uber lhren linken Arm sreifen,
spiren Sie, dal3 es sich um einen magischen Gegen-
stand handelt. Auf unerkléarliche Weise wird lhnen
sofort klar, welche Kréfte er in sich birgt.

Der rote Totenkopf auf dem Schild ist ein machtvol-
les Voodoozeichen. Ein Gegner, der das Zeichen zu
lange ansieht, ist des Todes. (Fur den Spielverlauf
bedeutet das: Wenn Se in einem Kampf den Schild
tragen, muid Ihr Gegner vor jeder Kampfrunde ein-
mal den sechsseitigen Wiirfel rollen. Wirfelt er eine
6, sinkt er sofort tot zu Boden.)

Aullerdem schitzt Se der Zauberschild vor den
Schlagen Ihres Gegners. Wenn [hr Widersacher einen

30

Hieb be lhnen landet, bleiben 4 Trefferpunkte im
Schild hangen.

Beispiel: Ihrem Gegner gelingt der Attacke-Wurf, 1h-
re Parade jedoch bleibt erfolglos. Ihr Widersacher
wrfet die Trefferpunkte fir seine Waffe aus. Neh-
men wir an, er besitzt eéin Entermesser (1 Wirfd +
3). Er wirfelt eine 4, dazu addiert er den Zuschlag,
eine 3, und erhdlt eine Gesamtzahl von 7 Treffer-
punkten. Normalerweise wirden diese 7 Treffer-
punkte von lhrer Lebensenergie abgezogen, doch
4 Trefferpunkte werden von dem magischen Schild
aufgefangen. Sie missen dso nur 3 Trefferpunkte
von lhren Lebenspunkten subtrahieren.

Jetzt konnen Se aus dem Flaschchen trinken, fals Se
das noch nicht getan haben (Abschnitt 41), den Spie-
gd putzen (Abschnitt 26), die Untersuchung des
Zimmers fortsetzen (Abschnitt 32) oder den Raum
wieder verlassen (Abschnitt 17).

29
Die Nordtir ist nicht verschlossen. Se fihrt in eine
kleine Kammer (Raum B), die 2 X 2 m grof3 ist.

In der Nordwand ist ein kleines Fenster. Im Zimmer
stehen en Tisch, ein Stuhl und eine gerdumige See-
mannskiste. Se konnen den Raum wieder verlassen
(Abschnitt 17) oder die Kiste naher untersuchen
(Abschnitt 31).
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Die Phiole enthélt einen magischen Heiltrank. Trin-
ken Se davon, heilen dle Wunden, die lhnen bisher
zugefligt wurden, sofort. Und das bedeutet, Ihre Le-
bensenergie betragt wieder 30. Se kénnen nun den
Schild anlegen (Abschnitt 28), den Spiegel putzen
(Abschnitt 26), das Zimmer weiter durchsuchen
(Abschnitt 32) oder den Raum wieder verlassen
(Abschnitt 17).

31

Die Seemannskiste ist 1,60 Meter lang, 80 cm breit
und 80 cm hoch. Der Deckel ist durch ein schweres
Vorhangeschlof? gesichert. Fals Sie einen Schllissel-
bund gefunden haben, probieren Se den kleinen
Schlissdl aus (Abschnitt 37). Sie kénnen auch versu-
chen, das Schlo3 mit lhrer Waffe abzuschlagen,
(Abschnitt 33) oder das Zimmer wieder verlassen
(Abschnitt 17).

32

Die Suche ist zunéchst erfolglos, doch dann entdek-
ken Se in einer Schublade des Arbeitstisches zwei
Zettel, auf denen Graubart Spriiche notiert hat. Auf
dem einen Blatt steht: »Eidideldumdei, trau keinem

Papagei! Erst den Schild, dann den Spiegel, dann den
Trank, sonst lebest du nicht lang« (Graubart war
Seefahrer, kein Poet!). Auf dem anderen Zettel steht:
»Geheime Tiren offnet sicherlich ein lautes >Sesam
offne dich!<«

Se konnen nun aus dem Flaschchen trinken — fdls
Se das noch nicht getan haben (Abschnitt 30). Se
koénnen den Spiegd putzen (Abschnitt 26) oder den
Schild anlegen (Abschnitt 28). Nattirlich kbnnen Se
auch wieder aus dem Zimmer gehen (Abschnitt 17).

33

Um das Schlo3 aufzuschlagen, missen Se es zu-
néchst einmal treffen. Wirfeln Se lhre Attacke (mit
dem 20seitigen Wirfel héchstens eine 11). Wenn die
Attacke gdlingt, wirfeln Se mit dem sechsseitigen
Wirfd die Trefferpunkte aus (Wirfelresultat plus
Zuschlag). Fals Se mit einem Schlag 6 Trefferpunk-
te erziden, offnet sich das Schlo3. Nach jedem ver-
geblichen Offnungsversuch  (Attacke mifRlungen
oder nicht genligend Trefferpunkte erzielt) rollen Se
einen sechsseitigen Wirfel. Bei einer 1 ist lhre Waffe
an der Truhe zerbrochen. Se kdnnen das Abenteuer
ohne Weffe fortsetzen. Dann tragen Se dle Kampfe
mit den bloRen Handen aus. Das bedeutet, Se dir-
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fen hdchstens eine 7 wirfeln, um erfolgreich zu atta-
kieren. Eine M&glichkeit zur Parade haben Se nicht.
Um lhre Trefferpunkte fir einen Faustschlag zu er-
mitteln, rollen Se einen sechsseitigen Worfd und
subtrahieren eine 2 vom Warfelresultat. Sie kdnnen
dso hochstens 4 Trefferpunkte erzielen; wirfeln Se
eine 1 oder 2, landen Sie keine Trefferpunkte. Fals
Se das Abenteuer ohne Welfe fortsetzen wollen, no-
tieren Se Ihre neuen Kampfwerte (Attacke: 7, Para-
de: -; Trefferpunkte: 1 W — 2) auf einem Blatt und
gehen aus dem Zimmer (Abschnitt 17). Sie kénnen
zurtick zur aten Frau gehen und sie um Hilfe bitten
(Abschnitt 45). Fals es Ihnen gelingt, das Schiof? zu
offnen, lesen Se Abschnitt 35.

A

Se stehen in Raum A, dem Arbeitszimmer des
Kapitans (6 m lang, 4 m breit).

Der Raum ist mit wertvollen und kuriosen Dingen
vollgestopft, die Graubart von seinen Reisen mitge-
bracht hat. An der Wand hangt ein schwarzer Schild,
der mit einem roten Totenkopf auf goldenem Grund
bemalt ist. Dicht daneben lehnt ein mannshoher
Spiegd mit préachtig verziertem Holzrahmen. Au-

32

Berdem fdlt Ihnen ein goldenes Flaschchen auf, das
auf einer Kommode steht.

Als Se in der Zimmermitte stehen, héren Se pl6tz-
lich viele Stimmen durcheinanderreden. Es dauert
einen Moment, bis Se begreifen, dal? es die Gegen-
sténde in Graubarts Zimmer sind, die zu Ihnen spre-
chen. Der Spiege ruft: »Putz mich! Putz michl« Der
Schild: »Leg mich an! Leg mich anl« Das Flaschchen:
»Trink mich! Trink mich!«

Da ertont en durchdringendes Kréchzen: »Haltet
den Mund! Und zwar sofort!«

Se fahren herum und merken, dal3 jetzt ein ausge-
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stopfter Papagei spricht: »lhr bringt unseren Gast ja
vollig durcheinander! Also, Junge, du mufdt zuerst
aus dem Flaschchen trinken, dann den Spiegel putzen
und dann den Schild anlegen. Merk dir die Reihen-
folge, se igt wichtig! Und nun beeil dich; du hast
schon vid zuvid Zeit vergeudet! «

Dann schweigt der Papagei, und es herrscht Stille in
dem Zimmer.

Se konnen nun aus dem Faéschchen trinken
(Abschnitt 30), den Spiegel putzen (Abschnitt 26)
oder den Schild anlegen (Abschnitt 28). Se haben
auch die Moglichkeit, weiter das Zimmer zu durch-
suchen (Abschnitt 32), oder Sie kdnnen den Raum
sofort wieder verlassen (Abschnitt 17).

35
Das Schlof springt auf, und Sie kdnnen den Truhen-
deckel aufklappen. Lesen Sie Abschnitt 39.

36

Einer der grofReren Schllissel pafdt. Er &% sich leicht
herumdrehen. Se kénnen die Tir offnen und das
Zimmer betreten.

Lesen Se Abschnitt 34.

37

Der kleine Schlissel pafdt nun in das Vorhange-
schloR. Drehen Se ihn herum und lesen Se Ab-
schnitt 35.

38

Se haben eine Horde Ratten aufgeschreckt. Wiirfeln
Se mit dem sechsseitigen Wirfel (Resultat + 2 =
Anzahl der angreifenden Ratten.

Kampfwerte einer Ratte: Attacke: 5; Parade: -;
Trefferpunkte: 2; Lebensenergie: 3.

Die Ratten beginnen das »Gefecht«. Sie wiirfeln eine
nach der anderen ihre Attacken. Se selbst haben nur
einmal pro Runde die Mdéglichkeit zur Parade, kon-
nen aso hdchstens den Bil3 einer Ratte verhindern.
Jedesmal, wenn einer Ratte die Attacke — oder der
BiR3 - gelingt, missen Se 2 Punkte von lhrer Lebens-
energie abziehen. Wenn dle Ratten ihre Attacken
ausgefuhrt haben, sind Sie mit lhrer Attacke an der
Reihe. Se wirfeln einmal mit dem 20seitigen Wirfel
(héchstens eine 11). Fdls lhre Attacke gelingt, ist
eine Ratte tot. Die Ratten haben namlich keine M 6g-
lichkeit zur Parade, und ihre Lebensenergie ist so
gering, dal3 Sejeder Schlag totet.




Kampfbeispiel: Alrik gegen 6 Ratten:

1. Runde

Ratte A wurfelt Attacke: MiRerfolg!

Ratte B wiurfelt Attacke: Erfolg! Se parieren
ebenfdls erfolgreich.

Ratte C wurfelt Attacke: MiRerfolg!

Ratte D wurfelt Attacke: Erfolg! 2 Trefferpunkte
werden von Alriks Lebensenergie abgezogen

Ratte E wirfelt Attacke: MiRerfolg

Ratte F wirfelt Attacke: Erfolg! Es werden noch
einma 2 Lebenspunkte von Alriks Lebensener-
gie subtrahiert.

Se wirfeln Attacke: Erfolg! Ratte A ist tot. (In
der néchsten Runde stehen lhnen nur noch
5 Ratten gegeniber.)

2. Runde

Ratte B wirfelt Attacke: Miferfolg!
Ratte C wirfelt Attacke: Mifserfolg und so weiter

Fals es Ihnen gelingt, die Ratten zu erschlagen, kon-
nen Se ds nachstes das Bett untersuchen (Abschnitt
5) oder das Zimmer wieder verlassen (Abschnitt
17).

Sollte Thre Lebensenergie im Verlauf des Kampfes
auf O sinken, sind Sie tot. Lesen Sie Abschnitt 41.

39

Se klappen die Seemannskiste auf, und es blinken
Ihnen 100 Silbertaler und 15 Golddukaten entgegen.
Aulerdem liegen zwei fingerlange goldene Figlr-
chen auf dem Boden der Truhe, die zwei Krieger im
Kampf darstellen. Jede Figur ist ebenfalls 15 Dukaten
wert.

Leider wird der Schatz von einem Klabautermann
bewacht, der Se hitzig attackiert. Der kleine, hutze-
lige Mann mag lhnen nicht sonderlich geféhrlich er-
scheinen, zumal er nur einen winzigen Dolch in sei-
ner verschrumpelten Faust hdlt. Doch seien Sie auf
der Hut! Der Dolch des Klabautermanns besitzt eine
unheimliche magische Kraft. Wenn der bitterbdse
Wicht Se mit der Dolchspitze trifft (fals ihm eine
Attacke gelingt und Ihre Parade scheitert), kann es
geschehen, dal3 Se in ein kleines goldenes Figur-
chen verwandelt werden. Wirfeln Se nach jeder
gelungenen - und nicht parierten - Attacke des Kla
bautermanns mit einem sechsseitigen Wirfel. Das
Resultat ziehen Se ds Trefferpunkte von lhrer Le-
bensenergie ab. Wirfeln Sejedoch eine 1, werden
Se auf der Stelle in ein Figirchen verwandelt. Lesen
Se dann Abschnitt 58. Fals der Klabautermann Se

34

im normalen Kampf besiegt - Ihnen so vide Treffer
zufuigt, dald Ihre Lebensenergie auf 0 sinkt —, lesen
Se Abschnitt41. Wenn es lhnen gelingt, den Kla-
bautermann zu erschlagen, kénnen Se seinen Schatz
mitnehmen und die Kammer verlassen (Ab-
schnitt 17).

Der Klabautermann beginnt den Kampf.

Die Kampfwerte des Klabautermanns:

Attacke: 8 Lebensenergie: 15
Parade: 6 Waffe: Dolch: 1 Wirfel
40

Se splren einen schmerzhaften BilRl Ziehen Se
2 Punkte von lhrer Lebensenergie ab und lesen Se
dann Abschnitt 38.

41

In einem gewohnlichen, harten Schwarzen-Auge-
Abenteuer wiirde man lhnen an dieser Stelle mit ein
paar teilnahmsvollen Worten zu lhrem jdhen
Ableben kondolieren, doch in diesem Testspiel ist
dles anders, darum lesen Sie nun Abschnitt 43.

42

Der Kasten it leer. AuRerdem mussen Se feststel-
len, dald er keinen Boden hat. Sie kénnen nun die
Offnung im Schrankboden abtasten - entweder mit
der Hand (Abschnitt 40) oder mit der Wafe
(Abschnitt 38). Se haben auch die Mdglichkeit, jetzt
das Bett zu untersuchen (Abschnitt 54) oder das
Zimmer wieder zu verlassen (Abschnitt 17).

43

Plotzlich zerreildt die Finsternis. Sie blicken in das
strahlende Antlitz eines blonden Méadchens und fra
gen sich bereits, ob dies wohl der Himmel sdi, da
durchdringt die heisere Stimme der Greisin das Uber-
irdische Schweigen: »Mein Freund, dieses Abenteu-
rerleben ist zu hart fir Euch. Doch wir haben Euch
ins Leben zurlickgeholt, und das war harte Arbeit.
Aber jetzt muld ich Euch eine unerfreuliche Mittei-
lung machen.« (Abschnitt 25)

44
Als Se den Kasten anheben - er ist 80 cm lang, 50 cm
breit und 40 cm hoch, aber Uberraschend leicht -,
entdecken Sie eine Offnung im Schrankboden, die
der Kasten verdeckte. Se kdnnen jetzt den Kasten
aufbrechen (Abschnitt 42) oder die Offnung im
Schrankboden abtasten. Entweder mit der Hand
(Abschnitt 40) oder mit Ihrer Waffe (Abschnitt 38).
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45
Fdls Se von der dten Frau schon einmal eine Waffe
bekamen, lesen Se Abschnitt 47. Fdls Se se zum
ersten Ma um eine Waffe bitten, lesen Sie Abschnitt
49.

46

Der Schrank lat sich leicht 6ffnen. In ihm hangen
ate Kleidungsstiicke. Auf dem Boden stehen en
Paar Stiefd, und Graubarts Entermesser liegt dort.
Wenn Se mdchten, kdnnen Se es gegen lhre Waffe
austauschen. Es handelt sich um das gleiche Modell
wie Einauges Waffe (Trefferpunkte: 1 Wirfel + 3).
Se durfen aber nicht zwei Waffen gleichzeitig be-
nutzen.

Aulerdem steht auf dem Schrankboden ein grofier,
holzerner Kasten. Se kénnen den Kasten untersu-
chen (Abschnitt 44) oder sich dem Bett zuwenden
(Abschnitt 54) oder wieder aus dem Zimmer gehen
(Abschnitt 17).

47

»lhr schon wiederl« sagt die Alte, nachdem Se von
lhrem Mifgeschick erzahlt haben. »Woher soll ich
denn noch ene Waffe nehmen? Ich habe doch kein
Waffenlager.« Se sieht Se einen Moment lang nach-
denklich an. Lesen Se Abschnitt 25.

48

Se horen ein leises Zischen und reif3en Ihre Hand
zuriick, aber es ist schon zu spét. Eine kleine Gift-
schlange hat sich in Threm Daumenballen festgebis-
sen. Wiirfeln Se mit dem sechsseitigen Wirfel, zie-
hen Se das Resultat von Ihren Lebenspunkten ab.
(Fdls Ihre Konstitution irgendwann im Verlaufe des
Abenteuers auf O sinkt, sind Se tot, lesen Se dann
Abschnitt 41). Nachdem die Schlange ihr Gift ver-
spritzt hat, |6st de ihren Bif3. Se kdnnen lhre Suche
jetzt ungefahrdet fortsetzen (Abschnitt 50).

49

Nachdem Se von lhrem MiRgeschick erzéhit haben,
sieht die Alte Se nachdenklich an. »Soso«, murmelt
sie endlich, »lhr habt Eure Waffe unbrauchbar ge-
macht. Ich frage mich, warum lhr nicht gleich Ein-
auges Entermesser mitgenommen habt. Besser ds
Euer Knlppel ig es dlema.« Se reicht Thnen die
Weffe. Se fahren ein paarmal damit durch die Luft.
Das schwere Messer liegt gut in der Hand. Wenn Se
mit dieser Waffe einen Kampf austragen, kénnen Se
49 Trefferpunkte erzilen. Das Entermesser hat ei-
nen Wert von 1 Wirfel + 3. Um seine Trefferpunk-
te zu ermitteln, rollt man enen Wirfel und addiert

36

ene 3 zum Resultat. Gehen Sie nun zuriick zum
Treppenpodest (Abschnitt 17).

50

Unter dem Kopfkissen finden Se enen Ring, an
dem zwei grofRRe und ein kleiner Schltissel hangen.
Die grof3en passen in die Schldsser zu den Tlren des
Ost- und des Westzimmers, der kleine scheint zu
einem Vorhangeschlof zu gehtren. Se kénnenjetzt
den Schrank durchsuchen (Abschnitt 46) oder den
Raum wieder verlassen (Abschnitt 17).

51

Die Tir auf der Westseite besteht aus massivem
Holz. Se ig verschlossen, en Schliissd nicht vor-
handen. Se koénnen sich den anderen Tiren zuwen-
den (Osttlr: Abschnitt 19; Nordtir: Abschnitt 29)
oder versuchen, die Tidr mit der Schulter einzuren-
nen. Damit es gelingt, missen Se eine Kraftprobe
bestehen. Alriks Korperkraft betragt 10. (Als seine
Eigenschaften ausgewrfelt wurden, errang er diesen
Wert) Wenn Se dso die Tur aufbrechen wollen,
rollen Sie den 20seitigen Wrfel. Se durfen hchstens
eine 10 wirfeln, dann gelingt die Kraftprobe und die
Tur springt auf. Wirfeln Se mehr ds eine 10, is die
Probe mif3lungen. In diesem Fal missen Se 1 Punkt
von lhrer Lebensenergie abziehen, weil Se sich die
Schulter geprellt haben. Fals Se ein zweites Mal ge-
gen die TUr anrennen und auch dieser Versuch mif3-
lingt, missen Sie weitere 2 Punkte von lhrer Lebens-
energie abziehen, flr den dritten Versuch 3 Punkte,
fir den vierten 4 Punkte und so weiter.

Gelingt es lhnen, die TUr einzurennen, lesen Se
Abschnitt 56. Fdls Se schon einmal im Raum hinter
der Westtlir waren oder ein Schltisselbund besitzen,
lesen Se ebenfalls Abschnitt 56.

52

Se horen einen zischenden Laut. Eine kleine Schlan-
ge versucht, Se zu beillen, verfehlt Sie jedoch um
Haaresbreite. Sie kdnnen lhre Suchejetzt ungefahr-
det fortsetzen. Lesen Sie Abschnitt 50.

53

Die Tur an der Westseite des Podestes steht jetzt
offen. Sie konnen hindurchgehen (Abschnitt 56)
oder auf dem Podest bleiben (Abschnitt 17).

54

Fihren Se eine Geschicklichkeitsprobe durch. Das
heifd: Rollen Se einen 20seitigen Wirfel. Se dirfen
hochstens eine 13 wirfeln. Wenn die Probe gelingt,
lesen Se Abschnitt 52, wenn nicht, Abschnitt 48.



55

Offenbar handelt es sich bei Raum C um das Schlaf-
zimmer des Kapiténs. Denn an der Westwand steht
ein Bett und an der Nordwand ein hoher Kleider-
schrank. Sie kdnnen das Bett untersuchen (Abschnitt
54) oder den Schrank (Abschnitt 46) oder das Zim-
mer wieder verlassen (Abschnitt 17).

56
Se betreten Raum C, der 4 m lang und 3 m breit ist.

- e Fanatas

]

In der Mitte der West- und Nordwand istje ein Fen-
ster. Die Wand auf der Slidseite ist vom Boden bis
zur Decke mit Eichenholz getéfelt. Die getéfelte
Wand macht den Eindruck, ds kdnnte sich eine Ge-
heimtdr in ihr verbergen. Fals Se eine solche Ge-

heimtir 6ffnen konnen, lesen Se Abschnitt 18. Fdls
Sekeine Ahnung haben, wie Se das bewerkstelligen
sollen, lesen Sie Abschnitt 55.

57

Die dte Frau hort sich Ihre Schilderung schweigend
an. »Soso, und da habt Ihr aufgegeben«, sagt se end-
lich. »Wie konntet Ihr das nur tun, wo lhr doch
schon so weit gekommen wart? Ich glaube, Ihr hattet
nicht auf den Papagei horen sollen, der Schurke lUgt.
Vielleicht héttet Ihr besser erst einmal in Ruhe das
Zimmer durchsucht. . . Aber wer einem Papagei ver-
traut, der bringt es in unserer finsteren Welt nicht
weit . . .« Se schittelt nachdenklich den Kopf. Nach
einer langen Pause blickt se auf und sieht Thnen in
die Augen.

Lesen Se nun Abschnitt 25.

58

Ein jéher Schmerz durchféhrt Ihren Korper. Einen
Augenblick lang scheint Ihre gesamte Umgebung ins
Riesenhafte zu wachsen, dann wird lhnen schwarz
vor Augen. Lesen Se Abschnitt 43.
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Das Ende des Abenteuers
Ein neues Abenteuer beginnt!



Alrik (oder sein dritter oder vierter Nachfolger)
hat es aso geschafft! Als er das Pergament aus
dem Sockel zieht, zittern seine Hande vor Aufre-
gung und Erschopfung. Inzwischen ist draufen
der Tag angebrochen, und so tritt Alrik ans Fen-
ster, um seinen Schatz in aler Ruhe zu betrachten.
(Falls Alrik einen magischen Schild gefunden hat,
zerfdlt dieser jetzt zu rotem Staub. Einstweilen
muf3 unser Held ohne magischen Schutz aus-
kommen.)

Alrik hat sich im Kampf bewahrt, Mut und Ge-
schick bewiesen und seine Aufgabe geldst. Er hat
wichtige Erfahrungen gesammelt. Im Spiel »Das
Schwarze Auge« wird ein Held nach Abschlul3
eines Abenteuers mit Abenteuerpunkten belohnt.
Diese Punkte sind wichtig, denn je mehr
Abenteuerpunkte ein Held sasmmelt, desto starker
und méchtiger wird er. (Alles Wissenswerte zum
Thema »Abenteuerpunkte« finden Seim Buch der
Regeln.)

Alrik hat die Zeichnung auf dem Pergament sorg-
fdtig studiert. Nun rollt er es zusammen und eilt
beschwingt die Treppe hinunter, um der aten
Frau von seinem Erfolg zu erzéhlen. Doch ds er
in die Stube tritt, fahrt ihm ein eisiger Schrecken
in die Glieder. Die Greisin liegt leblos auf dem
Boden! Die Tur zur hinteren Kammer steht offen,
und von Silvana, dem blonden jungen Mé&dchen,
fehlt jede Spur.

Die Alte stoft plotzlich einen réchelnden Laut
aus. Mit zwei schnellen Schritten ist Alrik bei ihr
und beugt sich Uber sie. Die Worte der Greisin
sind kaum zu verstehen. Immer wieder ringt sie
keuchend nach Luft.

»KUmmert Euch nicht um mich! Rettet Silvanal«
»Wo ist 5e? Was ist geschehen«

»Der Goblin ist pl6tzlich wieder da, doch nicht
alein. Es waren funf oder sechs von dieser blen
Brut. Se haben Silvana geraubt!«

»Wo haben se sie hingeschleppt?«

»ch weild es nicht. Ich .. .«

Kraftlos verstummt die Alte. Sie bringt kein Wort
mehr heraus, bewegt nur noch tonlos die Lippen.
Alrik hebt sie vorsichtig vom Boden auf und legt
se auf ein Bett im Nebenraum. Die Greisin hat
eine Beule am Hinterkopf, scheint aber sonst un-
verletzt. Da Alrik nicht weil3, was er fir die Be-
wulltlose tun kdnnte, beschliel¥ er, zunachst ein-
mal nach Silvana zu suchen. Er l&uft hinaus auf die
Stralke, doch von den Goblins ist nichts zu sehen.
Ratlos kehrt er ins Haus zuriick.

In der Diele bleibt er lauschend stehen. Von ir-
gendwoher dringen geddmpfte Laute an sein Ohr.
Vidleicht sind die Goblins noch im Haus. Alrik
geht den Gerauschen nach und gelangt so zur Tir
der Kellertreppe. Seist nur angelehnt. Durch den
Spdlt sind deutlich die kehligen Stimmen mehre-
rer Goblins zu horen. AufRerdem vernimmt Alrik,
wie schwere Gegenstande verriickt werden. We-
nig spater ist ales wieder still. Vorsichtig offnet
Alrik die Tir und lauscht in das Dunkel. Ken
Laut dringt an sein Ohr. Langsam tastet er sich
von einer Stufe zur nd&chsten. Durch die offene
Tar falt ein wenig Licht in den Keller. Alrik sieht
die gewdlbte Decke und ein paar Kisten, Truhen
und Weidenkorbe, die am hinteren Ende des Kel-
lers stehen. Die Luft ist feucht und dumpf.
Nirgendwo ist eine Tur oder Mauerdffnung zu
entdecken, durch die die Gablins mit ihrem Opfer
geflohen sein konnten.  Alrik wandert hilflos
durch den finsteren Raum. Plétzlich bleibt er ste-
hen. IThmist eingefallen, dal3 heute ein paar junge
Abenteurer aus seiner Heimat in Havena eintref-
fen. Mit ihrer Hilfe wird er den Goblins auf die
Spur kommen und diejunge Schone befreien! Ha-
stig ellt er zu der Alten hinauf, erzadhlt ihr von
seinem Vorhaben und verspricht, in wenigen
Stunden zurlick zu sein. Dann stirmt er davon,
zum »Goldenen Drachen«, der Schanke, wo er
sich mit seinen Freunden treffen will . . .
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Damit verlieren wir Alrik flrs erste aus den Augen,
denn wir haben einen wichtigen Wendepunkt im
Buch der Abenteuer erreicht. Der erste Teil des Buches
ist ds Lektire fir jedermann, der sich fir das Rollen-
spid interessiert, gedacht. Der nun folgende, zweite
Teiljedoch it den angehenden Meistern des Schwar-
zen Auges zugedacht. Wenn Se also ds Spider an
dem Schwarzen Auge teilnehmen wollen, dann wen-
den Sie sich am besten dem Buch der Regeln zu! Dort
erfahren Se dles, was Se Uber die Erschaffung und
Entwicklung der Helden wissen missen. Das an-
schlieffende Gruppenabenteuer fir eine Spielerrunde
unter der Leitung eines Meisters des Schwarzen
Auges wird lhnen wenig Freude machen, wenn
Se schon vor Spielbeginn dle Geheimnisse des
Abenteuers kennen.

Fals Se vorhaben, selbst ds Meister des Schwarzen
Auges ein Spid zu leiten, dann lesen Se ruhig wei-

ter, denn auf Se wartet ein interessanter Rollen-
tausch: So wie ich Sie durch Graubarts Haus gefihrt
habe, werden Sie ds Meister die Mitglieder lhrer
Spiderrunde durch die Kammern und Géange des
Gablin-Unterschlupfes fihren. Ehe Se das Abenteu-
e »Slvanas Befreiung« mit einer Gruppe spielen
koénnen, missen Sejedoch nicht nur den Text des
Abenteuers lesen, sondern sich auch lhrerseits mit
den Gesetzen Aventuriens, dem Buch der Regeln ver-
traut machen. Die wenigen Regelausziige, die Se
bisher im Buch der Abenteuer kennengelernt haben,
reichen leider fir ein echtes Gruppenabenteuer nicht
aus. Es schadet dennoch nicht, wenn Se sich gleich
dem folgenden Text zuwenden. Auch ohne die kom-
pletten Regeln des Schwarzen Auges zu kennen,
koénnen Sie schon einmal eine Vorstellung davon ge-
winnen, wie lhre Aufgaben ds Meister aussehen und
wie en typisches Gruppenabenteuer verlauft.
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Silvanas Befreiung

Ein Gruppen-Abenteuer fir 3-4 Spider und den Meister des Schwarzen Auges.

Das folgende Abenteuer unterscheidet sich im Auf-
bau erheblich von Alriks Suche nach dem Perga-
ment. »Silvanas Befreiung« ist ein kurzes Gruppen-
abenteuer. Der Text wurde der Form angendhert,
die fir ein Schwarzes-Auge-Spiel typisch ist: Hinter-
grundgeschichte, GrundriRplan, Beschreibung der
einzelnen Rdume. Alle Informationen in einem sol-
chen Abenteuer stehen zunéchst nur dem Meister zur
Verflgung. Er gibt se dann nach und nach an die
Spicler weiter.

Die Hintergrundgeschichte

Ein Held, der in ein Abenteuer zieht, braucht einen
Grund, ein Motiv fur sein Tun. Naturlich kann der
Spielleiter den Spielern einfach verkiinden: »Hier ha-
be ich den Plan einer Hohle. Geht hinein, erschlagt
dle anwesenden Monster und steckt die vorhande-
nen Schétze enl« Aber ein geschickter Meister des
Schwarzen Auges wirde so niemals vorgehen. Sein
Spielabend beginnt damit, da3 er eine kleine Ge-
schichte erzéhlt. Die Helden erfahren etwas von sa-
genhaften, verborgenen Schétzen, von Erzbdsewich-
tern, denenjemand das Handwerk legen muf3, von
gefangenen, verzauberten Prinzen oder verwunsche-
nen Schléssern, in denen Gespenster hausen. Kurz-
um: Irgendwo liegt etwas im argen, es werden drin-
gend ein paar tapfere Recken gebraucht, die die Din-
geins Lot bringen kdnnen, und — welch merkwirdi-
ges Zusammentreffen - zufdlig haben sich gerade
heute 3 oder 5 Helden beim Meister des Schwarzen
Auges versammelt. Was lage naher, ds dal? se sich
der Sache anndhmen. Die Hintergrundgeschichte lie-
fert dso das Motiv fur die Taten der Helden, aul3er-
dem sollte se enige interessante Informationen fir
die Spider enthalten, damit diese ungeféhr erahnen
konnen, was auf se zukommt. Nehmen Se das
Abenteuer »Silvanas Befreiung« ds Beispiel. ES ver-
fugt Uber eine recht anschauliche Hintergrundge-
schichte, denn eigentlich gehtrte der gesamte erste
Tell des Buches der Abenteuer zu dieser Story. Ein

Held, dem man diese Geschichte erzéhlt, wird moti-
viert, die Entfuhrte zu befreien, und er erfahrt Ein-
zelheiten Uber seine méglichen Widersacher und den
Ort der Handlung. Natirlich braucht eine Hinter-
grundstory nicht so umfangreich zu sein wie meine
Schilderung der Ereignisse in Graubarts Haus. Wenn
Se ds Meister des Schwarzen Auges einen neuen,
uneingeweihten Spieler zu »Silvanas Befreiung« mit-
nehmen wollen, genigt es, ihm das Geschehen in ein
paar knappen Worten zu schildern. Nachdem der
Spicler die Geschichte kennt, wird er seinen Helden
unverzlglich ins Abenteuer schicken wollen. Nor-
malerweise missen sich die Helden dazu auf eine
kleinere oder grofRere Reise begeben, denn sdlten fin-
det ein solches Unternehmen in unmittelbarer N&he
ihres Wohnortes statt. Der Meister muf3 sich dann
Uberlegen, ob er die Reise selbst zu einem kleinen
Abenteuer gestalten will - mit Uberfalen, rauberi-
schen Baumdrachen, Unwettern und dhnlichen Din-
gen. Soll die Reise glatt verlaufen, kann der Meister
schlicht erkléren: Ihr erreicht euer Ziel nach drei Ta-
gen Wanderschaft. (In unserem Beispiel-Abenteuer
begeben sich die Helden einfach vom Wirtshaus am
Marktplatz zum Hafen. Es ist unwahrscheinlich, dal3
Ihnen auf diesem Weg etwas zustofit.)

Der GrundrifRplan

Wenn die Helden am Ort des Abenteuers eingetrof-
fen sind, muR der Meister ihnen die Ortlichkeiten
beschreiben konnen. Dazu braucht er einen Grund-
riplan. (Auch das Verzeichnis der Wege durch einen
Zauberwald kann man in diesem Zusammenhang as
Grundrif3plan bezeichnen.) Der Plan ig Bestandteil
eines jeden vorgefertigten Schwarzen-Auge-Aben-
teuers. Der Meister aber, der Uber den gesamten Plan
verflgt, beschreibt den Spielern immer nur den Tell
der Ortlichkeiten, den die Helden tatsichlich sehen
koénnen. Solange die Helden den méchtigen Fels
brocken vor dem Hohleneingang nicht zur Seite ge-
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schafft haben, kénnen sie unmdglich wissen, wie es
in der ersten Grotte hinter dem Felsentor aussieht.
Ein Mitglied der Spielerrunde Ubertragt die Angaben
des Meisters Schritt fir Schritt auf kariertes Papier
(Einige Plane liegen dem Spid bei, die Box Werkzeu-
ge des Meisters enthalt weitere). Am Ende sollte der
komplette Plan der Spiedler mit dem des Meisters
Ubereinstimmen.

Die Beschreibung der Kammern und Gange

Alle Angaben Uber die Raume sind im Text des
Abenteuers enthalten. Die Raumbeschreibungen
sind in der Regdl in drei Teile gegliedert: a) alge-
meine Informationen; b) spezielle Informationen;
¢) Meister-Informationen. (Wenn Se selbst einmal
en eigenes Abenteuer konstruieren, sollten Se nach
dem gleichen Schema vorgehen.)

a) Allgemeine Informationen:
Hierzu gehoren die Abmessungen der Rdume, au-
Rerdem Tiuren, Fenster und dhnliche Dinge, die
man auf den ersten Blick sieht.

b) Soeziele Informationen:
Bewohner oder Insassen der Raume, Mobel,
eventuelle Besonderheiten oder Dinge, die man
bel genauerer Betrachtung entdecken kann.

Anmerkung: Natlrlich wirde kein normaler
Mensch erst umstandlich Uber Lange und Breite
von Zimmerwanden reden, wenn aus eben die-
sem Zimmer ein grimmiger Troll herausstirzt.
Dennoch sollte der Meister fur jeden Raum, in
den die Helden sehen, zunéchst eine kurze Be-
schreibung liefern, denn schliefdich missen sich
die Spidler »ein Bild von der Ortlichkeit machen«
kénnen. So lange, wie die Spieler zum Anfertigen
der neuen Grundrif3zeichnung brauchen, wird die
Spielzeit gewissermal3en angehalten.

¢) Meister-Informationen:

Die Angaben aus den ersten beiden Teilen der
Raumbeschreibung sollten den Spidlern ohne
Umschweife zugénglich gemacht werden, die
Angaben im dritten Teil sind dlein fir den Spiel-
meister bestimmt. Er mul3 entscheiden, was er an
die Spider weitergeben will. In der allgemeinen
Beschreibung kann zum Beispiel von einer stei-
nernen Statue die Rede sein, und nur der Meister
weil3, dal3 diese Statue zum Leben erwachen kann.
Ob er die Statue tatséchlich aufweckt und die
Spider angreifen 1&3, liegt ganz dlein bei ihm.
Zu den Meister-Informationen gehdren natirlich
auch Falen, Geheimtiren und dhnliche Dinge.

Zum Ablauf des Spiels

Nachdem der Meister die Spidler mit einer Raumbe-
schreibung konfrontiert und ein Spider den Grund-
ril gezeichnet hat, steht den Helden eine Fille von
Entscheidungsméglichkeiten offen. So viele, dai3
man gar nicht erst versuchen kann, se dle im Text
eines Abenteuers zu erfassen.

Ich habe in Alriks Abenteuer probiert, injeder Situa-
tion mehrere Auswahlmoglichkeiten anzubieten,
doch ich bin sicher, wenn ich Ihnen véllig freie Hand
gelassen hétte, ware »lhr« Alrik ganz anders vorge-
gangen, ds ich es vorausgeplant hatte. Da der Mei-
ster unmoglich dle Handlungsweisen der Helden
vorausahnen kann, sollte er darauf verzichten, jede
Moglichkeit, die die Helden haben, in Gedanken
durchzuspielen. Der Meister fahrt am besten, wenn
er sch sabst wie ein Rollenspieler verhdlt. Seine
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»Helden« sind die Monster in den Kammern und
Gangen. Der Meister sollte sich vor Spielbeginn eine
Vorstellung davon machen, wie die einzelnen Mon-
ster wahrscheinlich auf die Helden reagieren werden,
und gemafi dieser allgemeinen Leitlinie sollte er die
Monster fuhren. Er mul3 sich in die Monster hinein-
denken. Ein Meister, der ein guter Rollenspieler ist,
wird sich eher von den Spielern Uberlisten lassen ds
ein schlechter.

Wenn die Helden zum Beispid einen stumpfsinni-
gen, frefigierigen Oger in einen Hinterhalt locken
wollen, mag es sein, dal3 der Meister die List durch-
schaut, dennoch wird er seinen Oger in die Fdle
tappen lassen, da er sich sagt, dal’3 ein dummer Oger
be weitem nicht so pfiffig wie en Meister des
Schwarzen Auges ist.



Spielvorbereitungen flir »Silvanas Befreiung«

Ehe dch die Spielerrunde zusammenfindet, muf3 der
Meister einige Vorbereitungen getroffen haben:

1. Den Text (die Raumbeschreibungen) der Kam-
mern und Génge lesen und mit der Grund-
rikzeichnung vergleichen.

2. Die Grundrif3izeichnung aus dem Buch trennen,
damit er se wahrend des Spids standig zur Verfi-
gung hat. Wenn man das Buch nicht zerstéren
will, kann man die Zeichnung natdrlich auch fo-
tokopieren.

3. Die Abbildung des Wandgemédldes in Raum 8
(Riickseite der Grundrif3zeichnung) entweder her-
austrennen oder fotokopieren, damit er se den
Spidlern vorlegen kann.

4. Die kleine Zeichnung des Kobolds (dehe: »Der
Kobold«) entweder durchpausen oder ebenfals
fotokopieren. Denn auch diese Zeichnung muf3
den Spielern zuganglich gemacht werden.

Vorbereitungen unmittelbar vor Spielbeginn

1. Uberprifen, ob ale Spieler die Grundregeln ken-
nen. Gegebenenfalls Neulinge in die wichtigsten
Regeln einweisen. Einige Regelerlauterungen
koénnen auch wahrend des Spiels gegeben werden.

2. Eine Liste der Spieler-Helden anlegen, die am
Abenteuer teilnehmen werden (Name, Waffen,
Kampfwerte etc.). Sollte einer der Spieler noch
nicht Uber einen eigenen Helden verfigen, mul3
dieser jetzt »erschaffen werden.

3. Grundrif3plan zurechtlegen (so, dal3 die Spieler ihn
nicht einsehen kdnnen!), die Spieler mit kariertem
Papier (Pldne des Schicksads) und Stiften ver-
sorgen.

4. Fir Getranke und eine stimmungsvolle - nicht zu
helle— Beleuchtung sorgen.

Alle Vorbereitungen sind abgeschlossen. lhr erster
Abend ds Meister des Schwarzen Auges kann begin-
nen. Wir begeben uns wieder an den Ort der Hand-
lung. Die Helden sind soeben in den Keler unter
Graubarts Haus hinabgestiegen. Sie stehen nun in
Raum K.

Raum K
Allgemeine Informationen:

Der Raum hat eine quadratische Grundfléche (4x4
Meter). Die Nord- und die Sudwand bilden zusam-

men mit der Decke ein Tonnengewdlbe. Die Dek-
kenhthe betrégt an der héchsten Stelle genau 2,5
Meter.

Soezielle Informationen:

Decke und Stirnwande bestehen aus rotem Ziegel-
mauerwerk, der Boden aus festgestampftem Lehm.
Die Kellertreppe befindet sich an der westlichen
Stirnwand, vor der ostlichen Stirnwand stehen und
liegen ein paar Kisten, Truhen und mehrere grof3e,
leere Weidenkorbe. Die Luft ist feucht und klamm.
Es riecht modrig.

Meister-Informationen:
Unter einem grof3en Korb, der unmittelbar vor
der Ostwand steht, ist der Einstieg zu einem Tun-
nel verborgen.

Der Meister des Schwarzen Auges gibt zunéchst die
allgemeinen und anschlief3end, nachdem die Helden
angefangen haben, sch im Keller umzuschauen, die
spezidlen Informationen an die Spieler weiter. Sie,
der Spielmeister, kénnen die Beschreibungen vorle-
sen oder in freier Rede und mit eigenen Ausschmuk-
kungen versehen, nacherzéhlen. Die Meister-Informa-
tionen behalten Se natlrlich fir sich. Die Spider
werden sehr bald die naheliegende Frage stellen, ob
irgendwo eine Tiur oder Offnung zu entdecken ist.
Solange die Spider nicht von sich aus gesagt haben,
dal? se die Kisten und Korbe untersuchen oder ver-
ricken, missen Se die Frage verneinen. Fragen die
Spieler: »Gibt es hier eine Tlr?, antworten Se aus-
weichend mit: »lch weild es nicht, bisher habt ihr
offenbar keine gefunden.«

Anmerkung: Fragen wie »Gibt es hier eine Tir>«
oder »Wird der Oger uns angreifen?< sind an sich
nicht statthaft. Denn der Meister beschreibt nur
Dinge, die sch mit den menschlichen Sinnen
wahrnehmen lassen. Um mit Sicherheit erkléren
zu konnen: »Der Oger wird euch angreifen!«,
mufte der Meister in die Zukunft sehen konnen —
beziehungsweise, er wirde die Helden in die Zu-
kunft sehen lassen. Weisen Se ds Meister solche
Fragen nach Moglichkeit zuriick. Sie kénnen al-
lenfdls antworten: »Der Oger hdlt seine Keule
fest umklammert, kommt langsam naher und
fletscht die Zahne.«

Erst wenn die Helden partout nicht daraufkommen,
die Korbe zu verriicken, sollte der Meister helfend
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eingreifen. (»Sad ihr sicher, wirklich alle Gegenstén-
de im Raum untersucht zu haben)

Anmerkung: Die meisten Hilfestellungen gibt ein
geschickter Meister in Frageform. Er sagt nicht zu
den Helden: »Macht keinen solchen Larml,
wenn es wichtig ist, dal3 Se sich leise verhalten,
sondern er fragt: »Wie sprecht ihr miteinander?
Leise, in Zimmerlautstérke oder etwa noch lau-
terx Die Spider werden dann sofort beteuern,
daid sich ihre Helden im Flisterton unterhalten; sie
werden wahrscheinlich auch darauf hinweisen,
dal3 die Helden jede Art von unnétigen Gerau-
schen vermeiden.

GangK 1

Allgemeine Informationen:
Unter dem Weidenkorb verbirgt sich ein 2 Meter tie-
fes Erdloch.

Soezielle Informationen:

An der Sudwand des Loches lehnt eine Leiter. Die
Spider konnen die Leiter hinabsteigen. Dann gelan-
gen se in einen 2 Meter langen und 1,60 Meter ho-
hen Gang. Wande und Decke bestehen aus grobem
Erdreich, von der Decke tropft an viden Stellen
Wasser, der Boden ist mit Pfitzen bedeckt. Der
Gang endet vor einem Vorhang aus derbem, dickem
Tuch.

Meister -Infor mationen:

In einer Pfitze liegt ein zerrissener Frauenrock.
Fals die Helden ausdriicklich erkléren, dal3 se
Boden, Decke und Wande des kurzen Ganges un-
tersuchen, sollten se den Rock finden. Eventuell
kann der Meister auch sagen: »Wenn ihr auf den
Boden geschaut héttet, wére euch etwas aufgefal-
len . . .« Er sollte den Spielern dann aber sofort
klarmachen, dal3 es solche Hilfestellungen in Zu-
kunft nicht mehr geben wird.

Es ist wichtig, dal3 sich die Helden in dem Gang
so leise wie mdglich verhalten. Wenn sie also dem
Meister versichern, dal3 se sich nur flisternd un-
terhalten und sehr vorsichtig gehen, ist dies ds
leises Verhdten zu werten. In dieser Angelegen-
heit sollte der Meister keine Hilfestellung geben.
Hinter dem Vorhang am Ende des Ganges befin-
det sch Raum 1.
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Raum 1

Allgemeine Informationen:
Der Raum ist 3 mal 3 Meter grof3, 2 Meter hoch und
hat je eine Tlr in der Mitte der West-, Ost- und

Nordwand.

Spezielle Informationen:

Im Raum befinden sich ein Goblin und ein Kobold.
Waénde und Decke der Kammer sind ausgemauert
und verputzt. Vor der Sidwand liegen en paar
Strohsécke auf dem Boden, sonst enthdlt der Raum
keinerlei Einrichtung oder Mobel.

Meister-Informationen:

Wenn sich die Helden im Gang till verhalten ha-
ben, konnen se den Gobiin Uberraschen. Dazu
missen se alerdings sofort auf ihn losstirmen.
Fals die Spider lange beratschlagen, was de tun
sollen, ehe se sich zu einer Aktion entschlief3en,
entwischt der Goblin durch die Osttir und
schliefdt sich seinen Kumpanen in Raum 2 an. Der
Kobold entwischt durch die Nordtir. Beide
schlagen die Turen hinter sich zu, verschliefen se
aber nicht. Fals die Spider im Gang laut sind,
entwischen Goblin und Kobold ebenfals (durch
die oben genannten Tiren). Die Helden kdnnen
aber noch einen kurzen Blick auf die Flichtenden
werfen, doch der Kobold entwischt injedem Fall!
Fals die Helden den Gobiin stellen, greift dieser
zur Weffe, einem Sdbel, zieht sich aber langsam in
Richtung Osttir zurlick. Die Helden missen ihm
den Weg verstellen und ihn angreifen. Nach einer
Kampfrunde winselt der Goblin um Gnade. Die
Helden kénnen ihn mit Drohungen zum Sprechen
bringen. Der Goblin gesteht, dal3 Silvana irgend-
wo in der Nahe ist, weild aber nicht, in welchem
Raum. Er erzahlt, daf? es einen Geheimgang gibt,
und dal3 sich ein Zugang in einer der Zellen befin-
det. Uber den Kobold weil? er nichts, er hat ihn
angeblich eben zum ersten Mal gesehen. Die Aus-
kiinfte des Goblins sind fur die Helden nicht be-
sonders wichtig. Der Meister sollte diese Kreatur
den Helden nicht unbedingt in die Hande spielen.
Vor dlem dann nicht, wenn sich die Helden unge-
schickt verhalten. Der Goblin nutztjede Gelegen-
heit zur Flucht durch die Osttur.

Die Kampfwerte des Gablins:

Mut: 6 Attacke: 8
Lebenspunkte: 15  Parade: 7
Ristungsschutz: 1 Trefferpunkte: 1 W + 2




Der Kaobold spielt Ubrigens in diesem Abenteuer
eine wichtige Rolle. Fals Sejetzt schon wissen
wollen, was es mit ihm auf sich hat, schlagen Se
das Kapitel »Der Kobold« am Ende des Abenteu-
ers auf. Anschlieflend kehren Sie hierher zurtick.

Gang la

Allgemeine Informationen:
Der Gang ist 4 Meter lang, 1 Meter breit und 2 Meter
hoch. An seinem West- und Ostende istje eine Tdr.

Soezielle Informationen:

Die Gangwande sind ausgemauert und verputzt. Die
TUr am Ostende des Ganges it geschlossen, fdls die
Abenteurer den Gobiin in Raum 1 gefangengenom-
men haben. Wenn der Goblin vor ihnen gefllchtet
ist, steht die TUr zu Raum 2 einen Spaltbreit offen.

Meisterinformationen:
In der Mitte des Ganges befindet sich eine verbor-
gene Falltur, durch die man einen geheimen Gang
erreichen kann. Die Faltlr ist von oben nicht zu
sehen.

Gang 1b

Allgemeine Informationen:

Der Gang ist drei Meter lang, 1 Meter breit und
2 Meter hoch, mit einer Tlr am Std- und am Nord-
ende.

Soezielle Informationen:

Ausgemauerte und verputzte Wande. Durch diesen
Gang entwischt der Kobold. Die Tur zu Raum 3 ist
geschlossen, wenn die Helden den Gang betreten.

Meisterinformationen:
Der Gang weist keinerlei Besonderheiten auf.
Dennoch sollten Se die Spider nicht daran hin-
dern, den Gang sorgfdltig zu untersuchen.
Schliefdich sollten Helden sténdig aufmerksam
sein, und nicht nur, wenn Gefahr droht.

Raum 2

Allgemeine Informationen:

Der Raum mifd von Siiden nach Norden 5 Meter
und von Westen nach Osten 3 Meter. Er besitzt eine
Tir an der Westseite.

Soezielle Informationen:

Wande und Decke gleichen in der Bauweise Raum 1.
An der Ostwand stehen 4 Spinde, die ein paar rostige
Waffen und wertlosen Plunder enthalten. Vor der
Sldwand liegen mehrere Strohsicke. In der Mitte
des Raumes steht ein grober Tisch, um den auf Sche-
meln 4 Goblins sitzen.

Meister-I nfor mationen;

Fals der Goblin aus Raum 1 flichten konnte, be-
finden sich 5 Goblins im Zimmer. Alle funf sitzen
dann nicht am Tisch, sondern erwarten die Hel-
den mit geziickten Sabeln. Wenn die Helden die
TUr zu Raum 2 gerduschlos 6ffnen (Geschicklich-
keitsprobe fir den geschicktesten Helden), kon-
nen sie einen Goblin auRRer Gefecht setzen, ehe der
Kampf beginnt. Fdls die Geschicklichkeitsprobe
miRlingt, sind die Goblins kampfbereit.

Kampfwerte eines Goblins:

Mut: 6 Attacke: 8
Lebenspunkte: 15  Parade: 7
Rustungsschutz: 2 Trefferpunkte: 1 W + 2

Fdls die Helden einen oder mehrere Goblins ge-
fangennehmen und verhéren, kénnen diese ihnen
nicht mehr sagen as der Goblin in Raum 1. An
der Sidwand liegen 5 Strohsécke (A, B, C, D u.
E). In Sack C hat ein Goblin 4 Dukaten versteckt.
Ansonsten enthdlt der Raum keine Wertgegen-
sténde. Beim Kampf der Helden gegen die Gob-
lins sollte der Meister die Goblins ebenfals mit
Buchstaben kennzeichnen. Wird Goblin C er-
schlagen, werden die Helden beim Verhor nichts
von den Dukaten erfahren. Dann finden se se
nur, wenn se Strohsack C aufschlitzen und unter-
suchen.

Raum 3

Allgemeine Informationen:

Der Raum igt recht grof3 (5 mal 5 Meter). Er besitzt
je eine Tir in der Mitte der Std- und der Ostwand.
Eine Offnung in der Westwand ist durch einen Vor-
hang verdeckt.

Soezielle Informationen:

Bauweise der Wénde und Decken wie gehabt. Raum
3ist die Wohnstube einer Ork-Familie. An den Wan-
den stehen mehrere einfache Bettstellen, in der Zim-
mermitte ein Tisch mit Stiihlen. An der Nordwand
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befindet sich eine Feuerstelle. (Der Kamin ist so eng,
dal? kein Mensch hindurch pafdt.) Das Zimmer ent-
hdlt einen Kichenschrank mit Kichengerdt und 2
Schrénke voller Kleider, die zum Teil zerlumpt, zum
Tell aber in gutem Zustand sind. Im Zimmer befin-
den sich 2 erwachsene und 2 heranwachsende Orks
(je 2 weibliche und 2 mannliche). Alle vier sind mit
Beilen bewaffnet.

Meister-Infor mationen:
Wenn die Helden Raum 3 betreten, konnen se
beobachten, wie der Kobold durch die Osttiir ent-
weicht. Die Orks sind injedem Fdl kampfbereit,
da se vom Kobold gewarnt wurden.

Kampfwerte, erwachsene Orks:

Mut: 8 Attacke: 9
Lebenspunkte: 15  Parade: 7
Ristungsschutz: 2 Trefferpunkte: 1W + 3

Kampfwerte, jugendliche Orks:

Mut: 6 Attacke: 7
Lebenspunkte: 12 Parade: 6
Ristungsschutz: 1 Trefferpunkte: 1W + 1
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Die Orks besitzen keine Wertgegensténde, aber
der Meister sollte die Helden ruhig eine Weile in
den Betten und Schrénken suchen lassen. Wenn
die Helden se von sich aus verschonen, nutzen se
jede Gelegenheit zur Flucht (durch die Sudttr und
von dort durch Graubarts Haus.) Im Verhor ver-
raten de nichts, auch fir Bestechungsgelder sind
se unempfanglich. Die Zimmertir auf der Ost-
seite wurde vom Kobold durch einen Zauber ver-
hext. Naheres siehe Meister-Informationen Gang
3b.

Gang 3a

Allgemeine Informationen:

Der Gang verlauft 3 Meter von Osten nach Westen
und knickt dann nach Siiden ab, wo er vor ener
Felsschicht endet. Er ist 1 Meter breit und 1,60 Meter
hoch.

Soezielle Informationen:

Wie der Gang K 1 wurde auch der Gang 3a durch
grobes Erdreich gegraben. Er ist feucht, der Boden
mit Wasserlachen bedeckt. Am Ende des Ganges lie-



gen eine Schaufel und eine Spitzhacke in einer knie-
tiefen Pfitze.

Meister -Infor mationen:
Der Gang weist keine Besonderheiten auf. Die
Goblins haben ihn angelegt, um zu Graubarts
Keler vorzudringen. Se muften den Versuch
aufgeben, ds de auf die Felsschicht stiefen.

Gang 3b

Allgemeine Informationen:

Der Gang ig 8 Meter lang, 2 Meter hoch und 1
Meter breit. Er hat vier geschlossene Turen in der
Nordwand und je eine geschlossene Tur am Ost-
und am Westende.

Soezielle Informationen:

Der Gang wurde mit groben Steinen ausgemauert,
aber nicht verputzt. Auf dem Boden liegt Unrat ver-
streut: Stroh, verschimmelte Essensreste, Tonscher-
ben und dhnliches.

Meister-Informationen:
Um in den Gang zu gelangen, missen die Helden
zunachst die Osttlr des Raumes Nr. 3 offnen. Mit
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Gewalt ist der Tir nicht beizukommen. (Fur je-
den vergeblichen Versuch, die Tur mit der Schul-
ter einzurennen, zieht der Meister den Helden
1 Punkt von der Lebensenergie ab.) Wenn die
Helden das Schlofd untersuchen oder zu knacken
versuchen, springt die Tur plétzlich ins Zimmer
hinein auf! (Der Meister rollt einen 6seitigen Wir-
fd. Das Resultat wird von den Lebenspunkten des
Helden vor der Tur abgezogen!) Die Tur falt so-
fort wieder ins Schlo3. Die Helden sollten aus
sicherer Entfernung mit einem Kochl6ffel oder
Besenstiel das Schlof3 manipulieren. Wenn dann
die Tur wieder aufspringt, kdnnen sie eine Weffe
| zwischen Tur und Rahmen schieben und sie so am
Zufdlen hindern. Im selben Augenblick, wo die
Helden Gang 3b betreten, héren se ein lautes,
meckerndes Lachen. Der Gang enthdlt keine Be-
sonderheiten. Die Tlren zu den Zellen 4, 5, 6, 7
und zu Raum 8 sind teilwei segeschlossen, teilwei-
se verschlossen. Siehe Raumbeschreibungen.

Raum 4

Allgemeine Informationen:
Der Raum igt eine Zelle, 2 ma 3 Meter grofd mit
einer TUr auf der Sldseite.
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Soezielle Informationen:

Die Tur zum Raum 4 ist verschlossen, 183 sich aber
leicht einschlagen. Die Wande bestehen aus grob be-
hauenen Mauersteinen (das gilt fir dle 4 Zellen). Auf
dem Lehmboden vor der Ostwand liegt schwarzes,
faules Stroh, in der Zellenmitte steht ein Schemel.
Vor der Westwand liegt ein menschliches Gerippe in
modrige Lumpen gehillt. Ein Ful3gelenk des Ske-
letts ist mit einer rostigen Kette an die Wand gefes-
st

Meister-Informationen:
Unter den Schemelsitz hat der unglickliche Ge-
fangene einen kleinen Diamanten (Wert 15 Duka-
ten) geklebt. Sonst enthalt der Raum keine Beson-
derheiten.

Raum 5

Allgemeine Informationen:
Mal3e wie Raum 4.

Soezielle Informationen:

Die Tur zu Raum 5 ist geschlossen, a3t sich aber
durch Niederdricken der Klinke o6ffnen. Einrich-
tung wie Raum 4. Songt ist die Zelle leer.

Meister -Infor mationen:

Der Raum enthdlt keine Besonderheiten. Den-
noch sollten ihn die Helden ruhig durchsuchen.
Fals dle Helden gemeinsam die Zelle inspizieren,
kann der Meister die Zellentir vom Kobold zu-
schlagen lassen. Als »Gag« kann der Meister mit
der flachen Hand auf die Tischplatte schlagen und
den erschreckten Spidern verkinden: »Mit lau-
tem Knall falt die Tur ins SchloR.« Die Zellenttr
sollte sich jedoch ohne Schwierigkeiten wieder
offnen lassen. (Die Spidler werden jedoch wahr-
scheinlich sehr umstéandlich und vorsichtig zu
Werke gehen. Es wird se verblUffen, wenn der
Meister zu ihnen sagt: »Bei der ersten Beriihrung
schwingt die TUr nach innen auf. . «)

Raum 6

Allgemeine Informationen:
Mal%e wie Raum 4 und 5.

Soezielle Informationen:
Die Tur ist verschlossen, la’t sich aber einschlagen
oder durch geschickte Manipulationen am Schlof3
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offnen. (Geschicklichkeitsprobe fir den geschickte-
sten Helden). Der Raum ist leer bis auf einen einfa-
chen Schemel und ein Lager aus faulem Stroh vor der
Ostwand.

Meister -Infor mationen:
Unter dem Stroh verbirgt sich eine Falltlr, durch
die man in den geheimen Gang (Gang 10) gelan-
gen kann. Fdls die Helden das Strohlager untersu-
chen, sollten se die Falltdr finden.

Raum 7

Allgemeine Informationen:
Mal3e wie die der anderen Zellen.

Soezielle Informationen:

Einrichtung wie die der anderen Zellen. Auf dem
Strohlager vor der Ostwand liegt ein vollig entkréf-
teter, mannlicher Gefangener mit dichtem Bart und
langem Haar. Der Mann ist in Lumpen gekleidet,
ausgemergelt und steht vor dem Verdursten.

Meister-Informationen:
Der Gefangene kann erst sprechen, nachdem er
von den Helden etwas zu trinken bekommen hat.
Vorher stofit er nur unverstéandliche Laute aus.
Nachdem er getrunken und etwas gegessen hat,
erzahlt er den Helden dles, was er Uber das unter-
irdische Verlies weil3.
Er ist der Sohn eines Grafen, wurde vor zwei Jah-
ren von Piraten entfihrt, und bisher zahlte seine
Familie das geforderte Ldsegeld nicht. Die unter-
irdische Anlage wurde vor vielen Jahren ds Ver-
steck einer Schmugglerbande angelegt. Jetzt wird
l sie von Piraten benutzt, die in den Zellen Entflhr-
te gefangenhalten, um Ld&segelder zu erpressen.
Zwei Piraten - sehr gefdhrliche Schurken - halten
sich standig im Versteck auf. Meistens sind sein
Raum 8. Die Goblins stehen im Dienst der Pira-
ten, erhalten von ihnen Auftrége und werden da-
fir bezahlt. Uber die allgemeine Architektur des
Verstecks weild der Gefangene nichts, den Ge-
| heimgang kennt er nicht. Der Kobold ist ihm be-
kannt, da er haufig in seine Zelle kommt, um ihn
zu quden und zu verspotten. Der Gefangene
weil3, dal3 man den Kaobold durch Musik anlocken
kann oder durch andere Aktionen, die seine Neu-
gierde erregen.
Auferdem teilt er den Helden mit, wie man einen
Kobold in seine Gewalt bekommt: indem manihn
beim Namen nennt. Es ist wichtig, den Kobold




I zu fangen, denn er hat einen Schllissel zu Raum 8,

und die Tur zu Raum 8 &% sich nur 6ffnen, wenn
man Uber den passenden Schliissel verfugt. Fdls
die Helden dem Gefangenen nicht helfen, erhalten
se natlrlich auch keine Auskiinfte. Um den Ge-
fangenen zu befreien, kdnnen die Helden entwe-
der die Kette aus der Wand reiRen oder se mit
einem Schwert durchschlagen. Wenn die Helden
kein Schwert besitzen, kommt nur die erste Mdg-
lichkeit in Betracht.

Raum 8 (siehe Abbildung unten)

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist 4 mal 6 Meter grofl3 und 2,5 Meter
hoch. An der Ostwand befindet sch ein 2 ma 4
Meter grofRes Wandgemélde. Der Raum besitzt eine
- sténdig verschlossene - Tilr in der Mitte der West-
wand.

Soezielle Informationen:

In der Zimmermitte stehen ein grof3er, rechteckiger
Tisch und mehrere Holzstihle. Auf dem Boden vor
der Sldwand liegt ein kleiner, bunter Teppich. In

zwei Schrénken vor der Westwand bewahren die Pi-
raten eine Anzahl Rumflaschen, ein paar Blicher und
Kleidungsstiicke auf. Im Zimmer sind zwei Piraten,
Haken-Joe und Basil der Rote. Beide tragen ein
Wams aus Leder. Haken-Joe benutzt im Kampf ein
Entermesser, Bad| ein Kriegsbell.

Das Wandgemalde zeigt eine Schlachtenszene (siehe
[llustration).

Meister -Informationen:

Unter dem Laufer an der Sldseite verbirgt sich
eine Faltir, durch die man in den Geheimgang
(Gang 10) gelangen kann. Das siidliche Viertel des
Wandgemaldes it eine Geheimtir, diein Raum 9
fuhrt. Diese Tur klappt auf, wenn man mit zwei
Fingern in die Augenhdhlen enes bestimmten
Kriegers drickt. (Naheres siehe »Der Kobold«)
Die Helden konnen entweder durch die TUr in der
Westwand von Raum 8 in den Raum mit den Pi-
raten gelangen oder durch die Falltlr vor der Std-
wand. Fur die TUr in der Westwand braucht man
einen Schltssal. Injedem Fdl kdnnen die Helden
die Piraten Uberraschen, da beide in ein Wirfel-
spie vertieft sind. Dringen die Helden durch die
Falltir vor der Stidwand ein, kann ein Held Basil
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einen Schlag versetzen, ohne dal3 der Gelegenheit
zur Gegenwehr hat. (Der Held verzichtet auf den
Attacke-Wurf und wirfelt gleich die Treffer-
punkte fir seine Waffe aus. Von den Trefferpunk-
ten wird Basils Ristungsschutz [RS 3] abgezogen,
die restlichen Trefferpunkte werden von Basils
Lebensenergie subtrahiert.) Dringen die Helden
durch die ZimmertUr en, kdnnen se beiden Pira-
ten je einen Schlag versetzen, ehe diese ihrerseits
den Kampf aufnehmen.

Die Werte der Piraten:

Haken-Joe:
Mut: 14 Attacke: 12
Lebensenergie: 28  Parade: 10

Ristungsschutz: 3 Trefferpunkte: 1 Wirfel + 3

Basil der Rote:
| Mut: 15 Attacke: 13
Lebensenergie: 32  Parade: 9

Ristungsschutz: 3 Trefferpunkte: 1 Wirfel + 4
Die Piraten kdmpfen bis in den Tod. Se weisen
jedes Gnadenangebot der Helden zurick. Fals
die Helden - da se den Kampf zu verlieren dro-
hen - dch ihrerseits ergeben, nehmen die Pira-
ten se gefangen und sperren se in Zelle 6. Von
dort kénnen die Helden natirlich leicht entkom-
men. Se konnen sogar Silvana befreien (Néhe-
res sehe Meister-Informationen, Gang 10).
Raum 8 enthélt keine Wertgegensténde, der rote
Basl tréagt einen Ohrring, der zwel Dukaten
wert ist.

Raum 9

Allgemeine Informationen:

Der Raum it 4 mal 5 Meter grof3 und 2,5 Meter
hoch. In der Stidostecke steht eine |ebensgrol3e Frau-
enstatue.

Soezielle Informationen:

Raum 9 is das Zimmer des roten Basil. An den
Wanden hangen Damonenmasken, die er aus seiner
Heimat, der Steppe, mitgebracht hat. Aul3erdem ste-
hen im Zimmer zwe schwere Ledersessdl, en eiche-
ner, kleiner Schreibtisch und eine eisenbeschlagene
Truhe. Auf einem bequemen Bett an der Nordwand
liegt, nur mit einem dinnen Hemdchen bekleidet,
Silvana. Sobad de ihre Retter erblickt, springt se
auf und sinkt ithnen dankbar in die Arme.
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Meister-Informationen:

Die Statue in der Sidostecke des Raumes stellt
eine deutende Gottin dar. Wenn die Spieler den
ausgestreckten linken Arm der Figur nach unten
driicken, schwenkt die Statue samt Socke zur Sei-
te und gibt den Einstieg zum Geheimgang (Gang
1049) frei.

In der Truhe sind ein Messingfernrohr, en irde-
nes Flaschchen mit einem Helltrank, der 10 Le-
benspunkte spendet, wenn en Verwundeter von
ihm trinkt, mehrere Frauenhite, diverse See-
mannskleider, ein Ritterschwert, 40 Dukaten und
150 Silbertaler.

Gang 10

Unter den Kammern des Piratenunterschlupfes gibt
es einen geheimen Gang. Abmessungen: sehe
Grundrif3skizze.

Soezielle Informationen:

Die Wande des Ganges sind mit Brettern ausge-
schalt, die Gangdecke ist an vidlen Stellen durch Pfo-
den abgestiitzt. Der Boden ist voller Pfltzen, hier
und da sind Telle der Decke eingefallen, der Gang ist
jedoch Uberall gut passierbar. Der Gang wird von
zahlreichen, sehr grof3en, aber scheuen Ratten be-
wohnt.

Meister-Informationen:

Von der Existenz des Ganges 10 wissen nur die
Goblins, die Orks und der Kobold. Die beiden
Piraten haben sich nie die Mihe gemacht, das
Gangsystem zu untersuchen. Das Ostende des
Ganges ist durch eine Geheimtlr verschlossen,
durch die man in Gang 10a gelangen kann. Von
Westen aus ist die Geheimtir absolut unauffind-
bar. Kein Bewohner des Unterschlupfes kennt
diese Tur! Die drei versteckten Falltliren, die von
Gang 10 zu den Rdumen 6, 8 und zum Gang la
fuhren, sind von unten leicht zu entdecken. Unter
den Faltiren steht jeweils eine Leiter gegen die
Holzverschalung gelehnt.

Fdls die Helden von den Piraten in Zelle 6 ge-
sperrt werden und anschlief3end durch die Falltir
in Gang 10 fltchten, kann der Meister es zulassen,
dad de die Geheimtir am Ostende des Ganges
finden. (Mdglicherweise quetscht sich gerade eine
Ratte durch einen Spalt, der zuvor niemandem
aufgefdlen it . ..) Die Helden kdénnen dann in
Gang 10avordringen und Silvana heimlich befrei-
en. Das Auffinden der Geheimtir sollte den Hel-




den nur in dem Fal erméglicht werden, wenn
se zuvor von den Piraten gefangengenommen
wurden.

Gang 10a

Allgemeine Informationen:

Male: siehe Grundrifdzeichnung. (Der Meister gibt
den Spielern die Abmessungen des Ganges mit Hilfe
der Grundrif3zeichnung an. Er beschreibt aber im-
mer nur den Teil des Ganges, den die Helden von
ihrem Standort einsehen kénnen.)

Soezielle Informationen:

Der Ost-West-Teil des Ganges it vom Nord-Sid-
Arm durch einen schweren Vorhang abgeteilt. In der
Bauweise gleicht Gang 10a dem Gang 10.

Meister-Informationen:

Gang 10awird von den beiden Piraten benutzt, da
se den Unterschlupf nur Uber die Wendeltreppe
(1) betreten. Allerdings haben Haken-Joe und
Basil niemals hinter den Vorhang geschaut und
wissen nicht, dal3 sich hinter ihm ein Gang ver-
birgt. Die Geheimtir zwischen Gang 10 und 10a

&% sich von Osten leicht finden und &ffnen. Im
Norden endet Gang 10a unter der Statue in Raum
9. Die Statue |83 sich von unten durch einen He-
bel zur Seite bewegen.

Wendeltreppe 11

Allgemeine Informationen:

Die Wendeltreppe verbindet das unterirdische Ver-
steck mit drauRen. Sie endet unter einem unauffali-
gen Schuppen im Hinterhof eines Trodlers.

Soezielle Informationen:
Die Treppe Uberwindet einen Héhenunterschied von
4 Metern. Se besteht aus Holz.

Mei ster -1 nfor mationen:
I Kene Besonderheiten.

Der Kobold

Meister-I1nfor mationen:
Der Kobold - sein Name it Karabustel - spielt
eine besondere Rolle in diesem Abenteuer. Wenn
es den Helden nicht gelingt, ihn einzufangen und
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zur Mithilfe zu zwingen, kdnnen sie kaum zu der
Entfihrten gelangen.

Karabustel i 1,10 Meter grol3, seine Haut ist
blaugrau und auf¥erst runzlig. Karabustel tragt ei-
nen leuchtendgelben Lendenschurz und enen
Gurtel, an dem ein kleines Téschchen hangt, an-
sonsten ist er nackt. Er it unbewaffnet und &3t
sich unter keinen Umsténden auf einen Kampf
mit den Helden ein. Da der Kobold sich unsicht-
bar machen kann, ist es den Helden nicht mdg-
lich, ihn gegen seinen Willen gefangenzunehmen.
(Fals die Helden Karabustels Namen ausspre-
chen, verliert er die Fahigkeit, sich unsichtbar zu
machen.)

Der Meister des Schwarzen Auges kann Karabu-
stel nach Belieben an dlen Stellen des Kammern-
systems auftauchen lassen. Karabustel kann auch
in einen Kampf zwischen Helden und Monstern
eingreifen — auf seiten der Monster natlrlich. Da-
von sollte der Meister aber nur Gebrauch machen,
wenn sich herausstellt, dad die Helden in einem
Gefecht zu leichtes Spid haben. Karabustel kann
dann z. B. die Wdfe eines Helden glihend heif3
werden lassen. Alle Aktionen des Kobolds sind
von einem meckernden Lachen begleitet.

Ehe die Helden nicht den Gefangenen in Zelle 7
befreit haben, kdnnen se Karabustels nicht hab-
haft werden. Auf welche Weise die Helden den
Kobold in ihre Gewalt bringen und ihm den Na-
men entlocken konnen, bleibt der Phantasie des
Meisters Uberlassen. Ich kénnte mir zwei M6g-
lichkeiten vorstellen:

a) Die Helden stimmen ein Lied an. (Der Meister
kann die Spieler tatséchlich zum Singen veranlas-
sen.) Karabustel wird von dem Lied angelockt.
Die Helden reizen ihn, indem e ihn permanent
mit einem falschen Namen anreden (zum Beispiel
»Rumpelstilzchen«). In seinem Zorn wird Kara-
bustel schliefdich seinen richtigen Namen aus-
plaudern: »lich heifl3e nicht Rumpelstilzchen, son-
dern Karabustel, verflixt und zugenéht!«

b) Die Helden erregen Karabustels Neugier, in-
dem de etwas hochst Merkwirdiges anstellen.
(Naturlich kdnnen sie auch bei Mdoglichkeit b en
Lied anstimmen.) Eine Heldin schmeichelt dem
Kobold auf jede erdenkliche Weise, macht ihm
gar Heiratsantrége. In seiner Eitelkeit wird Kara-
bustel darauf eingehen und die Heldin bitten, mit
ihm zu kommen und die Gefdhrten zu verlassen.
Die Heldin willigt ein und fragt - sobald se mit
Karabustel dlein ist - nach dem Namen ihres Ge-
liebten. Schliefdich mul3 de wissen, wie ihr zu-
kinftiger Gatte heilst. Wenn die Spieler nicht von

dlein eine Strategie entwickeln, wie se Karabu-
sel  Uberwdltigen konnen, sollte der Meister
durch den Mund des Gefangenen in Zelle 7 Hilfe-
stellungen geben. Zum Beispid: »lch weil3, dai3
der Kobold sehr eitd ist und schone Frauen Uber
ales liebt.«

Sobad die Helden Karabustels Namen kennen,
mui3 der Kobold dles tun, was se von ihm ver-
langen. Er kann natirlich nicht Gber Dinge Aus-
kunft geben, von denen er selber nichts weil3. Er
kann den Helden auch nicht im Kampf gegen Ha-
ken-Joe und Basl helfen, da die beiden ebenfalls
seinen Namen kennen, und Karabustel nicht meh-
reren Herren gleichzeitig dienen kann. Der Ko-
bold besitzt den Schllissel zu Raum 8. Er gibt ihn
den Helden ebenso wie eine Zeichnung und en
kleines Flaschchen, die er bei sich tragt. Das irde-
ne Flaschchen enthdlt einen starken Heiltrank.
Wenn ein Held an dem Flaschchen riecht, fuhlt er
sch sofort erfrischt. Ein Held, der von der Flis-
sigkeit trinkt, gewinnt Lebensenergie zurtick.

Ich schlage vor, dal? jeder Held, der einen Zug
vom Heiltrank nimmt, bis zu 6 Lebenspunkte zu-
riackbekommt. Wenn dle Helden getrunken ha-
ben, ist das Flaschchen leer. Kein Held darf seine
L ebenspunkte tber 30 steigern.

Beispiel: Held A trinkt. (Er verflgt noch Uber 22
Lebenspunkte). Nach der Einnahme steigt seine
Lebensenergie auf 28. Held B (noch 26 Lebens-
punkte) trinkt ebenfals. Seine Lebensenergie
steigt auf 30.

Die Skizze hat der Kobold Haken-Joe gestohlen.
Karabustel nimmt an, dal3 die Zeichnung irgend-
wie mit einer geheimen Verbindungstir zwischen
Raum 8 und Raum 9 zusammenhangt, weil3 aber
nicht, auf welche Weise.



(Wenn die Helden von Raum 8 in Raum 9 gelan-
gen wollen, missen sie die kleine Zeichnung mit
dem Wandgemalde vergleichen. An Hand der
Skizze sollen die Spider den Krieger identifizie-

ren, in dessen Augen sich der Mechanismus fir

die Geheimtlr verbirgt.
Esigt der Krieger am auf¥ersten rechten Rand des

Gemaldes.)



Ein Wort von Meister zu Meister

Mit dem kleinen Abenteuer »Silvanas Befreiung«
sollten Sie ohne Miihe einen ca. zweistiindigen, un-
terhaltsamen Spielabend gestalten kénnen. Wenn Se
langer spielen wollen, Ubertragen Se meinen Grund-
riplan auf ein Blatt und flgen ein paar Kammern
und Monster hinzu. (An die Sldseiten von Raum 1
und 2 kdnnte man leicht ein paar Kammern »an-
bauen.)

Der gesamte Piratenunterschlupf wird von Pechfak-
keln erhellt, die an den Wénden der Gange und Kam-
mern befegtigt sind. Sie kénnen ds Meister auf diese
Art der Beleuchtung verzichten. Dann missen die
Helden salber Fackeln oder Ollampen tragen. (Nur
die Raume 3, 8 und 9 sind injedem Fal beleuchtet.)
Da es wahrend des Spids oft schwer festzustellen i,
welcher Held eine Fackd tragt und ob diese Uber-
haupt noch brennt, empfehle ich, im ersten Grup-
penabenteuer auf eine detaillierte Beleuchtungsrege-
lung zu verzichten.

Zu Spielbeginn sollten die Helden Uber eine Fackel
verfigen, um den Verbindungsgang (K 1) zwischen
Graubarts Keller und dem Piratenunterschlupf aus-
leuchten zu kénnen.

Das Abenteuer ist fir 3-4 Helden der 1. Stufe konzi-
piert. Wenn sich zu lhrem Abend mehr Spieler ange-
meldet haben, miften Se die Monster in den Kam-
mern um ein paar Exemplare verstarken. In Raum 8
zum Beispiel sollten sich dann mindestens 3 gefahrli-
che Piraten aufhalten. Wenn Ihnen meine Raumbe-
schreibungen zu knapp ausgefalen sind, steht es Ih-
nen frel, die Schilderungen zu ergdnzen und auszu-
spinnen.

Ich kdnnte mir vorstellen, dald Se »Sylvanas Befrei-
ung« gern so schnell wie méglich mit Ihren Freun-
den durchspielen wollen, doch bitte - versuchen Se
es nicht, solange Se sdalbst die wichtigsten Regeln
des Schwarzen Auges noch nicht beherrschen. Be-
sonders die Regeln fir Gefechte mit mehreren Betei-
ligten sind fur die Abwicklung der Kémpfe wichtig,
und von einem Meister des Schwarzen Auges wird
erwartet, dal3 er sich in diesen Dingen auskennt.
Vergessen Se nicht, an die Helden Abenteuerpunkte
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auszuteilen. Ich schlage vor, Sie vergeben am Ende
des gesamten Abenteuers 50 AP an jeden Teilneh-
mer. So it fir die Helden die 2. Stufe ndhergertickt,
aber noch nicht erreicht.

Versuchen S, wahrend des Spiels moglichst wenig
Einflu’ auf die Entscheidungen der Spieler zu neh-
men. Wenn es einmal notwendig wird, die Spieler zu
beraten, dann lassen Se einen der Bewohner des Un-
terschlupfes fur sich sprechen. Die Helden kénnen
zum Beispid ein Gespréch belauschen, oder es falt
ihnen unvermutet ein Gobiin in die Hande, der sich
sein Leben durch eine Gefélligkeit erkaufen will.

Im Abenteuer »Silvanas Befreiung« ist es moglich,
dal3 die Helden in Raum 8 zu Haken-Joe und Basll
dem Roten vordringen, ohne vorher den Kabold
Uberwdltigt zu haben. (Dieser Ablauf ist denkbar,
wenn die Helden durch die Falltir in Zelle 6 in Gang
10 einsteigen und von dort in Raum 8 eindringen.
Die Helden haben dann die Zellen 4, 5 und 6 der
Reihe nach untersucht, die Falltur entdeckt und dar-
auf verzichtet, Zelle 7 mit dem Gefangenen zu be-
sichtigen.) Nach dem Kampf mit den Piraten in
Raum 8 konnen die Helden das Zimmer nur durch
den Geheimgang wieder verlassen, denn weder wis-
sen se, wie man die Tar im Wandgemalde o6ffnet,
noch besitzen se enen Schlissal zur Tir in der
Westwand. Als Meister missen Se dann so lange
warten, bis die Helden wieder in die N&he von Zelle
7 kommen. Dann kann der Gefangene die Helden
mit einem Hilfeschrei herbeirufen und ihnen von
dem Kobold berichten.

Ich habe diese Moglichkeit nur erwahnt, weil ich
meine Erfahrungen mit Rollenspielern bereits ge-
macht habe. Ich kann Ihnen sagen, diesen Spielernist
nicht zu trauen. Se entwickeln oft die Uberraschend-
sten Ideen und wollen partout nicht dorthin gehen,
wo man se ds Meister gerne sdhe. Ein schlechter
Meister sagt in einem solchen Fal: »Das dirft ihr
nicht tun. Es bringt mir das ganze Abenteuer durch-
einanderl« Ein mittelmaliger Meister zaubert rasch
einen Troll aus dem Armel, der den Helden den un-
erwinschten Weg versperrt. Ein guter Meister [a3t



sch durch unerwartete Spieler-Aktionen nicht aus Fdls Se irgendwelche Fragen zum Spie haben,

der Ruhe bringen. Er kennt sich ndmlich in seinem wenn Sie Anregungen oder Wiinsche éufRern moch-
Abenteuer-Plan so gut aus, dald er nur abzuwarten ten, schreiben Sie, ohne zu zogern, an: Wir stehen
braucht. Irgendwann werden die Helden schon dort- dlen neuen Meistern gern mit Rat und Tat zur Seite.
hin gehen, wo er sie haben will. Das Schwarze Auge
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DAS SCHWARZE AUGE

Ist das erste grol3e Fantasie-Rollenspiel, das in deutscher Sprache
geschrieben wurde und in der Tradition europaischer Marchen,
Sagen und Mythen steht. In Aventurien, dem Reich des SCHWAR-
ZEN AUGES sind nochvieleSchétzeverborgen, bewachtvon fin-
steren und gefahrlichen Monstern. Hat nicht gerade ein Unhold
eine Prinzessin geraubt, die es zu befreien gilt? Und wer hilft dem
Krieger Alrik, as ihm ein Ork die Doppelaxt entwindet?

In Aventurien, dem Reich des SCHWARZEN AUGES, ist standig

etwas los, und Sie, liebe Leserin, lieber Lesar, werden bestimmt

noch zu vielen verlockenden wie gefahrlichen Abenteuern auf-
brechen - viel Glick dabei!

Wiewére es, wenn Se selbst die Rolle des Meisters Gibernehmen
wirden? Oder haben Se es gar schon einmal probiert?

Wertvolle Hilfen fir den Meister enthélt das Aktions-Set »Die

Werkzeuge des Meisters - oder das Zubehtr zur dramatischen

Soielgestaltung«. Es ist im Buchhandel und im Spielwarenhan-
del jederzeit erndltlich.

Dort finden Se auch eine Reihe von Gruppen-Abenteuern, spater
auch Solo-Abenteuern, die man alleine spielen kann. Jedes davon
kdnnen Se spielen, nachdem Se die beidenin dieser Box liegen-
den Buicher gelesen haben, jedes ist eine Fundgrube neuer und
origineller Ideen fur die Freunde dieses Fantasie-Rollenspiels.
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