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Erste Schritte

D as Schwarze Auge ist ein Fantasy-Rollenspiel
Dieses langliche Wort will uns sagen, dafs wir es mit
zwei Dingen zu tun haben:

Unter Fantasy versteht man eine Literaturgattung.
Der typische Fantasy-Roman schildert eine Welt, in
der magische Rituale, pfiffige Schelmenstreiche und
hitzige Schwertkdmpfe zum Alltagsleben gehoren,
eine Welt, in der sich das Gute in stetem Kampf mit
dem Bésen befindet, und in der man - anders als in
der Hierundjetzt-Welt - noch relativ leicht zwischen
Gut und Bose unterscheiden kann. In diesem Sinne
ist die Odyssee ebenso eine Fantasy-Geschichte wie
das Nibelungenlied, der Herr der Ringe, die
Conan-Romane oder Die Unendliche Geschichte.
Rollenspiel bedeutet, Sie, der Spieler, ibernehmen
eine Rolle in einem solchen Fantasy-Abenteuer. Sie
agieren wie ein Romanheld in einer imaginidren Welt
und bestimmen gemeinsam mit lhren Freunden
Verlauf und Ausgang der Geschichte.

Damit aber Uberhaupt ein Abenteuer entsteht,
bendétigen die »Guten<M (die von den Spielern darge-
stellten Helden) ein paar Widersacher: Monster,

Piraten, Straflenrduber oder andere Schurken. Die
Rolle dieser Gegenspieler ibernimmt der Spielleiter
- auch Meister des Schwarzen Auges genannt. Der
Meister kennt seine >Handlanger<, und er weifs, welche
Ziele sie verfolgen; darum kann er den Spielern
mitteilen, wie ihre Widersacher auf die jeweiligen
Aktionen der Helden reagieren. Aus den
wechselseitigen Beschreibungen von Aktionen und
Reaktionen der Helden und ihrer Gegner ensteht -
kurz gesagt - das Rollenspiel.

Die letzten Satze mdgen ein wenig abstrakt geklun-
gen haben, darum wollen wir versuchen, einmal
eine typische Rollenspiel-Situation zu schildern,
damit Sie sich ein ungefdhres Bild von der Gestal-
tung eines Spiel-Abends mit dem Schwarzen Auge
machen kénnen.

Teilnehmende Personen:

a) der Meister des Schwarzen Auges (kurz: Meister)
b) der Krieger Alrik vom Flufl (gespielt von Thomas)
c) die Elfe Mondlied (gespielt von Birgit)

d) der Zwerg Gilion, Sohn des Gringalf (gespielt von
Bernd)



Mondlied, Alrik und Gilion haben sich von ein paar
Bauern dazu Uberreden lassen, einer Bande von
Strauchdieben das Handwerk zu legen, die in der
Nahe des Ortes ihr Unwesen treibt. Die drei haben
sich ein wenig umgehoért und herausbekommen,
dafd ein einsames Gehoft in der Ndhe des Dorfes als
Unterschlupf der Bande dienen koénnte.

Die Informationen Uber die Schurken haben die
Helden vom Meister bekommen, der zu diesem
Zweck in die Rollen einiger Bauern und
Uberfallopfer schltipfte und einige Gespridche mit
den Helden fihrte. Der Meister seinerseits
entnimmt solche Hinweise dem Abenteuerbuch,
einer Art Drehbuch, in dem alle wichtigen
Informationen zu einem Abenteuer des Schwarzen
Auges enthalten sind. So enthielte das
Abenteuerbuch in diesem Fall eine knappe
Schilderung des Dorfes und seiner Bewohner sowie
eine Beschreibung der Raduber und eine Darstellung
ihrer besonderen Fertigkeiten und Motive. Uber das
Versteck der Straflenrduber fande sich - aufSer einer
Grundrifsizeichnung - in etwa folgender Text:

»Der Unterschlupf ist ein von seinen ursprungli-
chen Bewohnern verlassenes Bauernhaus, beste-
hend aus Wohnhaus, Scheune, Rinder- und Klein-
viehstall. Das Wohnhaus ist in Wohn- und Schla-
fraum unterteilt. Beide haben eine Grundflache
von 3 mal 4 Schritt (in Aventurien mifit man nach
Schritten, 1 Schritt entspricht 1 m). Weitere
Informationen zu den GebAuden entnehmen Sie
dem beiliegenden Grundrif.

Im Wohnraum halt sich der Rauber Ommel auf, der
von seinen Kumpanen wegen Uberlegener Kérper-
aber kimmerlicher Geisteskrafte »Ochse« genannt
wird. Ommel hat ein Feuer im Kamin angezlindet
und wartet auf seine Kumpanen, die in ca. 3 Stun-
den zum Haus zurtickkehren werden.

Wir wollen nun sehen, wie Meister und Spieler
aus diesen knappen Informationen eine Spiel-
szene gestalten. Dabei wird deutlich werden, wie
wichtig ein gutes Improvisationstalent fir den
Spielleiter ist, denn ein grofier Teil seiner Lei-
stung besteht darin, den Spielinformationen aus
dem Abenteuerbuch durch improvisierte (also
blitzschnell erfundene) Ausschmuickungen Farbe
und Anschaulichkeit zu verleihen.

Die drei Gefahrten, Alrik, Gilion und Mondlied
marschieren Uber die Landstrafe; sie haben das
Haus fast erreicht.

Meister: »Die Strafle steigt einen Hugel hinauf. Von
der Kuppe konnt ihr ein kleines Tal Uiberblicken, in
dem, von hohen Rofkastanien fast verdeckt, ein
Fachwerkhaus mit ein paar Nebengebduden steht.«
Thomas: »Kommt Rauch aus dem Kamin?«

& Scheune
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| Schritt

Meister: »Ja, eine diinne Rauchfahne ist zu sehen.«
Birgit: »Aha, die Schurken sind also zu Hause.
Mondlied nimmt den Bogen von der Schulter und
zieht einen Pfeil aus ihrem Kocher.«

Bernd: Gilion pruft mal rasch mit dem Daumen, ob
seine Axt auch scharf genug ist. Er nickt zufrieden.«
Meister: »Inzwischen seid ihr schon ziemlich dicht
an das Haus herangekommen...

Bernd und Birgit: "Wieso? Das kann nicht sein! wir
sind doch auf dem Htigel stehengeblieben.« Meister:
»Davon weifs ich nichts. Das héattet ihr mir sagen
mussen.«

Im Rollenspiel gilt eine wichtige Regel: Gesagt -
getan, beziehungsweise nicht gesagt - nicht getan.
Da die Spieler alle ihre Handlungen ja nicht
tatsdchlich ausfiihren, sondern nur beschreiben,
kénnen nur solche Aktionen fir das Spiel be-
ricksichtigt werden, die von den Spielern be-
nannt oder beschrieben werden.

Meister: »Also, das Haus ist nur noch 30 Schritt von
euch entfernt.«

Bernd und Thomas: »Nein, nein! Wir sind wirklich

oben stehengeblieben.«

Birgit: Ich nehme doch nicht im Gehen den Bogen

von der Schulter...«

Bernd: »Und ich fummele nicht im Laufen an mei-



ner Axt - wie leicht kann da Blut fliefsen!«
Meister: »Schlufd damit! Ihr seid ndher an das Haus
herangegangen; vom Stehenbleiben weifs ich nichts.«

Was lernen wir aus diesem kleinen Disput?

1. Die Spieler nennen ihre Helden mal beim
Namen (»Mondlied nimmt den Bogen von der
Schulter«) und mal reden sie in der ersten Person -
so als ob sie tatsdchlich selbst die Helden wéren
("Ich fummele nicht im Laufen an meiner Axtq).
Dagegen ist nichts zu sagen. Die Ich-Form wird
meist gewahlt, wenn es zu Diskussionen kommt
oder die Helden in gefahrliche Situationen gera-
ten. Anfangs mag es den Helden etwas Uberwin-
dung kosten, in der Ich-Form zu reden, aber auf
die Dauer ist es spontaner und stimmungsvoller,
diese Form zu wéhlen.

2. Das Wort des Meisters ist Gesetz. Er braucht
sich nicht auf Diskussionen mit den Spielern
einzulassen. Solche Streitereien verzogern oft nur
den Spielflufs und rauben die Spannung.
Schliefflich ist der Meister fir den Ablauf der Er-
eignisse in einem Abenteuer verantwortlich; und
Dinge, die geschehen - oder nicht geschehen -
sind, sollte man im nachhinein nicht durch Argu-
mentieren verdndern wollen. Gerade SO wie man
im wirklichen Leben auch nicht dartiber disku-
tiert, ob der Bus, der einem eben vor der Nase
weggefahren ist, nicht eigentlich doch noch
kommen sollte.

Birgit: »Also gut. Jetzt bleibe ich aber stehen. Pfeil

und Bogen habe ich noch immer in der Hand. Ist ein

Gebulisch in der Nahe?«

Meister: »Ja, zu beiden Seiten des Wegs wachsen

grofie Wildrosenbtische.«

Birgit: »Mondlied geht hinter einem Busch in

Deckung« (Bernd und Thomas: »Wir auch.«) »und

beobachtet das Haus. Sehe ich etwas

Interessantes?»
Hier ist nun die Fairnefs des Meisters gefordert: Er
sollte in solchen Situationen rechtzeitig auf alle
wichtigen Dinge hinweisen, die die Helden
entdecken konnen. Es ist ausgesprochen un-
sportlich, den Helden Informationen vorzuen-
thalten, die ihnen auf Grund ihres Verhaltens
eigentlich zustehen wiirden, um sie zum Beispiel
besser in einen Hinterhalt locken zu koénnen.
Nun, in unserem Fall gibt es nichts Wesentliches
zu beobachten.

Meister: »Aus dem Fenster links von der Tur dringt
ein schwaches, rétliches Flackerlicht.«

Thomas: »Das mufs der Wohnraum sein. Irgendeine
Gestalt am Fenster?«

Meister: »Nein.«

Bernd: »Also schleichen wir ndher - oder was meint
ihr?«

Birgit (nach kurzer Beratung mit den Mitspielern):
»Wir schleichen uns ndher heran - immer im Schutz
der Rosenbitische.«

Die Spieler sollten nach Méglichkeit ihre Aktionen
absprechen und dann den gemeinsamen
Entschlufs dem Meister mitteilen. Hétte Bernd
gerufen: »Wir machen einen Sturmangriffl«, wiirde
das Abenteuer nun (nach dem Grundsatz Gesagt
- getan) mit dieser wenig erfolgversprechenden
Attacke weitergehen - auch wenn seine beiden
Mitspieler mit der Aktion Uberhaupt nicht
einverstanden waren.

Meister: »10 Schritt vor dem Haus enden die Bische.
Jetzt liegt der offene Hof vor euch.«

Birgit: »Was sollen wir tun? Um's Haus herumgehen,
oder soll ich mich lautlos zur Eingangstir
schleichen?«

Bernd: »Kann Mondlied gut schleichen?«

Birgit: »Aber klarl«

Thomas: »Also dann versuch dein Gltick!«

Birgit: »Ich probier'sl«

Meister: »Dann wurfele bitte eine Gewandtheitspro-
bel«

Jetzt, nachdem das Abenteuer schon eine ganze
Weile lauft, kommen zum ersten Mal die Wtrfel
ins Spiel. Mondlieds Fahigkeit zu schleichen (ihre
Gewandtheit) hat einen bestimmten Wert, zum
Beispiel 13. Birgit mufs nun mit einem 20-flachi-
gen Wirfel (kurz W20 genannt, Altsprachler duirfen
auch Ikosaeder sagen) eine Zahl wtrfeln, die nicht
hoher als 13 sein darf. Solche Proben (Wtirfe mit
dem W20) werden immer dann fallig, wenn der
Ausgang einer Spielaktion fragwtirdig ist. In
unserem Beispiel ist es ungewifs, ob der im Haus
wartende Ommel Mondlieds Anschleichen hort
oder nicht.

Birgit: »Eine 1 1 | Geschafftl«

Meister: »Du stehst jetzt vor der Tur.«

Birgit: »Ich presse mein Ohr an die Ttr und lausche.
Hére ich etwas?«

Meister: »Ein lautes Schaben, Schltirfen und Schmat-
zen...«

Birgit: »Aha, die Schurken geruhen zu speisen. Ich
winke Gilion und Alrik herbei.«

Meister: »Je eine Gewandtheitsprobe bittel«

Gilions Probe gelingt, Alrik hat Wurfelpech. Der
Meister teilt mit, das Schmatzen habe plétzlich
aufgehort. Aus dem Haus seien dumpfe, schnelle
Schritte zu hoéren.



Thomas und Birgit: »Wir pressen uns rechts und
links von der Tur ganz flach an die Wand.«

Bernd: »Ich werfe mich unter dem Fenster auf den
Boden.«

Meister: »Die Schritte ndhern sich dem Fenster. Ein
markerschiitterndes Rulpsen ertont. Dann stapfen
wieder schwere FufSe Uiber den Boden, und jetzt
kann man erneut das Schmatzen und Schlirfen
horen.«

Birgit: »Mondlied flistert ganz leise: Scheint nur
einer zu sein. Hat uns offenbar nicht bemerkt.«
Bernd: »Gilion kriecht zur Tur, flistert ebenfalls:
Mondlied, du stellst dich mit gespanntem Bogen
bereit, ich reifSe die Tur auf, und Alrik sttirmt rein...«
Thomas: »Immer ich!«

Bernd: »Du bist einfach am besten geeignet - be-
denke den Schock-Effekt! Und ich komme ja gleich
nach dir...«

Birgit und Thomas: »Gut, gut, so machen wir's.«
Meister: »Mal sehen. Also, Gilion reifst die Tir auf,
und Alrik sttirmt los... Tja, leider steht dir ein Tisch
im Weg...«

Alrik mufS wieder eine Gewandtheitsprobe able-
gen. Sie mifSlingt, und er geht mitsamt dem Tisch
zu Boden. Der Meister wuirfelt und teilt mit, daf’
Alrik bei dem heftigen Sturz 3 Lebenspunkte
verliert. Jeder Held des Schwarzen Auges besitzt
solche Lebenspunkte. Wir er verletzt, mufs er
Lebenspunkte abgeben. Meistens entscheidet ein
Wirfelwurf dartiber, wie viele Lebenspunkte
verlorengehen.

Meister: »Beim Kamin hat ein riesiger, rothaariger,
breitschultriger Bursche gesessen. Aber durch Al-
riks Sturz ist er aufgeschreckt. Er wirft seinen Napf
zur Seite, ergreift ein langes Schwert, das neben ihm
an der Wand lehnt, und...«

Bernd: »Gilion wirft sich zu Boden.«

Birgit: »Ich schiefie meinen Pfeil ab. Mal sehen, ob
ich treffe.« (Sie wirfelt.) »Mist, knapp daneben!«
Thomas: »Alrik hat sich inzwischen aufgerappelt. Er
ruft: 'Jetzt geht's dir ans Leder, du Lulatsch! und
greift den Rothaarigen an.«

Ein Kampf entbrennt. Auch bei einem Gefecht
entscheiden Wirfelproben tiber den Ausgang. Fur
die Angriffe besitzen alle Spielfiguren - Helden wie
Bosewichter - Attacke-Werte, die beim Wirfeln
nicht Ubertroffen werden durfen, far die
Verteidigung gibt es Parade-Werte.

Wieviel Schaden ein Treffer anrichtet, hangt von
der Korperkraft und der Waffe des Angreifers
sowie von der Rustung des Verteidigers ab. Wenn
Sie Genaueres wissen wollen, schauen Sie sich
das Kapitel »Der Kampf« auf Seite 13 an.

Inzwischen haben die drei Gefahrten den Schur-
ken Uuberwaltigt. Ommel liegt zu einem Btindel
verschnurt in einer Zimmerecke, und der Meister
verktindet:

»Fur diesen Sieg erhaltet ihr 18 AP, die ihr euren
Helden zu gleichen Teilen gutschreiben kénnt.«

AP (Abenteuerpunkte) spielen im Schwarzen Auge
eine wichtige Rolle. Gutes Spiel (die Entlarvung
eines Schurken, das Losen eines Ratsels,
rollen-gerechtes Verhalten, der Sieg Uiber einen
gefdhrlichen Gegner) wird mit Abenteuerpunkten
belohnt. Diese AP sind der mefSbare Ausdruck fur
die Entwicklung und Lebenserfahrung eines
Helden. Je mehr AP er sammelt, desto machtvoller
wird er. Er kann seine Gewandtheit, Kérperkraft,
Attacke- und Parade-Werte oder andere Ei-
genschaften verbessern, so dafs ihm die zahlrei-
chen Proben immer leichter fallen und er es mit
immer gefidhrlicheren Gegnern aufnehmen kann.
Eines Tages kann er es dann wagen, in Abenteuer
zu ziehen, von denen er zu Beginn des Spiels als
blutjunger Krieger oder Magier nur trdumen
konnte.

Wir werden unsere Beispiel-Runde jetzt verlassen,
denn sie hat ihre Pflicht erfiillt: Sie hat uns gezeigt,
wie aus ein paar knappen Situationsbeschreibungen
eine spannende Spielhandlung entstehen kann, und
sie hat demonstriert, wie wenig man wissen mufS,
um in ein Rollenspiel einsteigen zu kénnen. Es mag
Sie Uberraschen, lieber Leser, aber in unserem
Beispiel war bereits fast alles enthalten, was Sie
berticksichtigen muissen, um als Spieler an einem
Das Schwarze Auge-Abend teilnehmen zu kénnen.
Um ein Spiel zu leiten, braucht es ein wenig mehr.
Doch wenn Sie dieses dinne Heftchen zu Ende
gelesen haben, Dbesitzen Sie schon das
Handwerkszeug zu einem Spielleiter, und Sie sollten
mit diesem knappen Wissen durchaus schon einmal
ein paar Spielabende gestalten. Um ein Geftihl fur
die Techniken des Rollenspiels zu bekommen,
reichen die Grundkenntnisse aus. Spater, wenn Sie
und Thre Runde mit dieser ungewdhnlichen Art des
Gesellschaftsspiels ein wenig »warm geworden« sind,
konnen Sie sich dann den Verfeinerungen
zuwenden, die in den anderen Texten dieses
Basis-Spiels und den Ergédnzungsboxen vorgestellt
werden.

Also, studieren Sie die Grundregeln, rufen Sie ein
paar gute Freunde zusammen und beginnen Sie
Ihren ersten Abend nach Art des Schwarzen Auges
mit folgenden Worten: »Stellt euch vor, ihr...«



Ein Held entsteht

Das voraufgegangene Kapitel, »Erste Schritte<,
sollte einen ersten Einblick in das typische
Geschehen eines Rollenspiels geben und zugleich
den Spielleiter (Meister des Schwarzen Auges) ein
wenig auf seine Rolle bei dieser 'Veranstaltung'
vorbereiten; im folgenden Text geht es um die
Vorbereitungen, die jeder einzelne Spieler zu treffen
hat, bevor er in ein erstes Abenteuer einsteigen
kann. Der Spieler mufs ndmlich schoépferisch tatig
werden: Seine Aufgabe ist es, eine persodnliche
Spielfigur zu erschaffen, seinen »Helden des
Schwarzen Auges«.

Das Wort »Held« ist tibrigens im Sinne von Roman-
held zu verstehen. Die Helden im Spiel »Das Schwarze
Auge« sind einfach die Hauptfiguren in einer
Fantasy-Geschichte. In diesem Sinne kann es gute
und boése Helden geben, mutige und angstliche. Es
wird keineswegs von der Spielfigur erwartet, dafd sie
sich tatséchlich jederzeit 'heldenhaft verhalt. Auch
das Leben in einem Fantasy-Reich ist gefahrlich, und
der Sinn dieses Spiels ist es nicht, einen Helden
nach dem anderen todesmutig und blindwttig in
sein Verderben zu schicken. Andererseits sollte Ihr
Held nattirlich schon ein Stlick verwegener agieren,
als wir es uns im Alltagsleben leisten kénnen. Er
sollte einem Durchschnittsblirger in manchen
Dingen TUberlegen sein und es nach wenigen
Abenteuern so weit gebracht haben, dafs sich die
Leute in seiner Heimatstadt nach ihm umdrehen
und seinen Namen mit einer gewissen Ehrfurcht
murmeln. In so fern kann man Thre Spielfigur auch
in einem allgemeinen Sinn als »Held« bezeichnen.
(An dieser Stelle moéchten wir alle Leserinnen um
Verstandnis daftir bitten, daf in unseren Texten
immer nur von dem Spieler und dem Held, selten
einmal aber von Spielerin und Heldin die Rede ist.
In unserem Spiel herrscht véllige Gleichberech-
tigung zwischen den Geschlechtern: Koérpergrofie,
Geschicklichkeit und Kraft sind bei mé&nnlichen
und weiblichen Helden gleich ausgepréagt, die Rollen
von Gottern, Heroen und Schurken in gleichem Mafie
von Frauen wie Méannern besetzt. Dennoch wéahlen
wir in den Regeltexten vorwiegend die méannliche
Form. Wir denken, dafs ein Spiel mit einer
emanzipatorischen Grundeinstellung der weiblichen
Gleichberechtigung eher dienen kann als ein
Regeltext, der durch verwirrende Doppelformu-
lierungen (»Helden/innen«) verunklart ist.)

Ein typischer Held des Schwarzen Auges ist viel
mehr als eine Spielfigur mit ein paar spielrelevan-

ten Werten, sondern ein facettenreiches Gebilde,
das teils durch seine auf einem Dokument festge-
haltenen Eigenschaften, teils in der Phantasie des
Spielers existiert. Uber einen echten Menschen
kann man, um ihn nur anndhernd zu beschreiben,
eine fast unendliche Fulle von Daten zusammentra-
gen. Da ein Held des Schwarzen Auges eine mog-
lichst lebensechte Phantasiegestalt sein soll, ist
auch hier der Datenmenge, durch die er definiert
werden soll, kaum eine Grenze gesetzt.

Diese Worte gelten allerdings vor allem fir einen
Helden, der von einem fortgeschrittenen Spieler mit
einiger Rollenspiel-Erfahrung gefiihrt wird. Da Sie,
lieber Leser, die vielfaltigen Moglichkeiten des
Rollenspiels erst noch erkunden wollen, sollten Sie
sich zunédchst damit begntigen, einen Helden mit
einer recht einfachen Struktur zu erschaffen. Fur
den Anfang gentigt es voéllig, wenn Sie flir Thren
Helden den umseitig abgebildeten »Basis-Helden-
brief« ausftillen. Die dieser Box separat
beiliegenden «Helden-Dokumente« sollten Sie erst zu
einem spéateren Zeitpunkt ausfiillen und im Spiel
verwenden. Zundchst geht es flir Sie darum, einen
Einstieg in diese fir Sie neue (und ein wenig fremde)
Art des Gesellschaftsspiels zu finden, und da ist es
ratsam, daf Sie sich selbst und Ihre Mitspieler nicht
durch eine zu grofle Datenmenge tUberfordern.
Wenn Sie lhre ersten Schritte in diesem neuen
Metier hinter sich gebracht haben, werden Sie von
selbst wissen, wann der Zeitpunkt gekommen ist, ein
Sttick tiefer in das Spiel einzusteigen.

Der Basis-Heldenbrief

Nach langer Vorrede wollen wir nun endlich mit der
Erschaffung Ihres ersten Helden beginnen. Sie
bendtigen dazu eine Kopie des Heldenbriefs, einen
Bleistift, ein Radiergummi und einen gewdhnlichen
6flachigen Wirfel.

Auf dem Brief finden Sie diverse Felder, in die die
typischen Merkmale Ihres Helden eingetragen werden
sollen. Wenn Sie die Erlduterungen zu den einzel-
nen Begriffen auf dem Heldenbrief aufmerksam
lesen, erhalten Sie zugleich eine erste Einfihrung in
die allgemeinen Grundregeln des Schwarzen Auges.
Wie das Spiel tatsdchlich "funktioniert”, erfahren
Sie am besten beim Spielen selbst.

NAME: Uber diese Eintragung entscheiden Sie selbst.
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Suchen Sie sich einen Namen aus, der IThnen gefallt.
Dieser kann klangvoll, pathetisch oder witzig
ausfallen, sollte aber nach Moglichkeit "selbstge-
macht" sein. Wenn Sie ein Vorbild aus der Literatur
wéhlen (z.B. Conan, Gandalf oder Siegfried) legen
Sie sich nur selbst Fesseln an und kénnen das Spiel
Ihrer Figur nicht mehr so frei gestalten, wie Sie es
vielleicht mochten. Von ausgesprochen albernen
Namen (Peter Puter) ist ebenfalls abzuraten: Es
kann sein, dafs dieser Held Sie mehr als ein Erden-
jahr lang durch viele Rollenspielsitzungen begleitet,
und dann werden Sie schnell die Freude an einem
allzu flachen Scherznamen verlieren.
GESCHLECHT: Wahlen Sie ein Geschlecht, wobei es
durchaus nicht untblich ist, daf Spielerinnen
einen m&nnlichen Helden spielen, oder daf’ Spieler
sich an einer weiblichen Rolle versuchen. So ein
Geschlechter-Tausch macht aber nur Sinn, wenn
Sie der Meinung sind, Sie kénnten einen Angehori-
gen des anderen Geschlechts wirklich Giberzeugend
und mit allen Nuancen darstellen.

TYPUS: Das Schwarze Auge kennt eine Vielzahl von
Heldentypen, ftr den Anfang schlagen wir 5 Typen
vor: Magier, Krieger, Elf, Abenteurer, Zwerg. Wenn
Sie spater nach den Regeln fir Fortgeschrittene
spielen, werden Sie feststellen, dafs fir jeden Typ
von Anfang an ganz bestimmte Voraussetzungen zu
erfullen sind. Fur den Augenblick sollten Sie das
besondere Entgegenkommen nutzen, das man Thnen
als Anfanger gewdhrt, und - ohne Ritucksicht auf
irgendwelche Vorbedingungen - einfach einen Typus
Ihrer Wahl eintragen.

Bedenken Sie, dafs Magier und Elfen zaubern kon-
nen - die anderen Typen besitzen diese Fahigkeit
nicht.

PORTRAT oder WAPPEN: In dieses Feld kénnen Sie
ein Bild Thres Helden zeichnen oder ein Symbol, das
zu ihm pafit.

Die Eigenschaften

MUT, KLUGHEIT, CHARISMA, GEWANDTHEIT,
KORPERKRAFT

Die Werte dieser Eigenschaften werden ausgewur-
felt. Sie verwenden dazu einen normalen (6flachi-
gen) Wirfel, kurz "W6" genannt. Um die Werte
festzulegen wilrfeln Sie insgesamt 6 mal und addie-
ren jeweils eine 7 zum Wurfelresultat, so daf’ Sie 6
Zahlen erhalten, die alle zwischen 8 und 13 liegen.
Das schlechteste Ergebnis kénnen Sie streichen,
die verbliebenen 5 Zahlen verteilen Sie nach eige-
nem Gutdinken auf Ihre 5 Eigenschaften. Es
versteht sich von selbst, daff ein hoher
Eigenschaftswert glnstiger als ein niedriger ist.
Sollten Sie jedoch fur Ihren Helden mehrere
schwache Werte ausgewurfelt haben, ist das kein
Grund zum Verzweifeln, denn Sie kdénnen diese
Werte von Spiel zu

Spiel steigern, bis aus einem unscheinbaren Bau-
ernburschen irgendwann ein bertihmter Recke
geworden ist. In dieser Entwicklung, die ein Held
wahrend des Spiels nimmt, liegt, wie Sie bald selbst
feststellen werden, ein ganz besonderer Reiz, den
man nicht auskosten koénnte, wenn man in das
allererste Abenteuer gleich als Superheld einsteigen
wirde.

Die iibrigen Begriffe

LEBENSENERGIE: Ein durchschnittlicher Held des
Schwarzen Auges beginnt das Spiel mit 30
Lebenspunkten. Tragen Sie also bitte bei
"Lebensenergie" eine 30 ein. Wenn Ihr Held im
Kampf verwundet wird, verliert er Lebenspunkte;
falls seine Lebensenergie dadurch auf 5 oder
darunter sinkt, wird er bewufitlos. Fallt die
Lebensenergie auf O (oder darunter) geht der Held in
das Reich des Totengottes Boron ein...

Zwischen 2 Abenteuern baut sich die Lebensenergie
Ihres Helden wieder auf, er beginnt den néchsten
Spielabend normalerweise wieder mit vollen 30
Lebenspunkten. Auch wahrend eines Abenteuers
kann der Held Lebensenergie regenerieren: Immer
wenn es ihm gelingt, eine Nacht in ungestdrtem,
heilsamen Schlaf zuzubringen, kann er am
nachsten Morgen mit einem W6 auswurfeln, wie
viele Lebenspunkte er wahrend dieser Nacht
zu-rickgewonnen hat. Aufierdem kann er darauf
hoffen, daff er einem magisch Dbegabten
Heilkundigen begegnet: Dieser kann ihm n&amlich
auch wéahrend eines laufenden Abenteuers
Lebenspunkte spenden.

ASTRALENERGIE: Diese geheimnisvolle Kraft wird
far Zaubereien bendtigt. Sie ist nicht jedem Helden
gegeben. Magier beginnen das Spiel mit 30 Astral-
punkten, Elfen mit 25, alle anderen Typen bendtigen
diese Energie nicht, da sie ohnehin nicht zaubern
kénnen. Auch die Astralenergie verbraucht sich im
Verlaufe eines Abenteuers, kann aber auf &hnliche
Weise wie die Lebensenergie regeneriert werden.
ABENTEUERPUNKTE: Die Abenteuerpunkte sind ein
Symbol fur die Erfahrungen, die der Held des
Schwarzen Auges macht. Sie werden ihm vom
Spielleiter verliehen und kénnen - wenn der Held
eine gewisse Menge gesammelt hat - zur Steigerung
der Eigenschaftswerte (siehe oben) verwendet
werden. Da Thr Held noch keine Abenteuer erlebt
hat, tragen Sie bitte einstweilen eine O ein.
STUFE: Auch die Stufe, die von der Anzahl gesam-
melter Abenteuerpunkte abhéangt, ist ein Maf$ fur die
Kampf- und Lebenserfahrung eines Helden. Das
Spiel beginnt auf der 1. Stufe.

VERMOGEN: Auch in Aventurien gibt es nichts
umsonst: Kleidung, Waffen, Essen, Trinken und
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Ubernachtungen wollen bezahlt sein. Helden
ver-dienen Geld, indem sie lukrative, aber
gefahrliche Auftrage Ubernehmen, wertvolle

Handelsgliter transportieren oder einen Schatz
bergen. Zu Anfang spendieren wir Ihnen ein
Taschengeld von W6 + 6 mal 10 Silbertalern
(Wiarfeln Sie mit dem sechsflachigen Wtrfel,
addieren Sie eine 6 zum Resultat und
multiplizieren Sie das Ganze mit 10). Ihre Barschaft
sollte sich dann auf 70 bis 120 Silbertaler belaufen.
Tragen Sie sie in den Brief ein und passen Sie gut
auf sie auf!

ATTACKE: Der Attacke-Wert eines neu
erschaffenen Helden betrdgt 11. Tragen Sie diese
Zahl in Thren Brief ein. Der Begriff "ATTACKE" wird
im Abschnitt "Der Kampf" erlautert.

PARADE: Setzen Sie hier eine 8 ein.

WAFFE: Schlagen Sie die kleine Waffen- und Ru-
stungsliste auf Seite 18 auf. Suchen Sie sich eine
Waffe aus - vorausgesetzt, Sie konnen sie bezahlen -
und tragen Sie sie ein. Hinter der Waffe werden die
Trefferpunkte (TP) notiert. Beachten Sie, daf}
Magier keine Waffen verwenden dtirfen, die mehr als
1W6+2 TP verursachen kénnen.

RUSTUNG: Riistungen schiitzen im Kampf vor Ver-
letzungen wund somit vor dem Verlust von
Lebenspunkten. Sie sind, wie Sie sehen, sehr teuer.
Falls Thr Held sich noch keine echte Rustung
leisten kann, gehen wir davon aus, dafl er von
Zuhause

immerhin Strafenkleidung mitbringt. Tragen Sie in
diesem Fall ein: "Normale Kleidung, RS (Rustungs-
schutz) 1." Da der Held die Kleidung schon vor
Spielbeginn besitzt, brauchen Sie die Kosten nicht
von Threm Vermdégen abzuziehen. Auch ein Schild -
falls sich Ihr Held eines kaufen will - ist Teil des
Rustungsschutzes.

ALLGEMEINE AUSRUSTUNG: Unter dieser Rubrik
werden solche Dinge wie Proviant, Rucksack,
Fackeln, Seil und &hnliches eingetragen. Da
wihrend des Spiels stadndig Ausrustungssticke
verlorengehen und neu beschafft werden miussen,
sollten Sie alle Eintrdge unbedingt mit Bleistift
vornehmen. Eine gewisse Grundausristung bringt
Ihr Held ebenfalls von Zuhause mit. Eine Liste, auf
der Sie auswéahlen kénnen, finden Sie auf Seite 18.
Nun ist Thr Held einigermafien fir die kommenden
Taten gerustet. Da wir Sie als neu gewonnenen
Kunden und Spieler nicht allzu rasch wieder verlie-
ren mochten, haben wir uns eine moéglichst beque-
me und ungefidhrliche Methode ausgedacht, wie Sie
lebensgefahrlichen Kampfe austragen wund Ihre
Heldentaten vollbringen kénnen. Bleiben Sie also in
Ihrem Polstersessel sitzen, legen Sie das Brotmesser
zur Seite und nehmen Sie lieber die harmlose
abgeschliffene Kugel zur Hand, die wir - jeder
Mathematiklehrer mag uns daftir geifSeln - ebenfalls
'Wiirfel nennen: den 20flachigen Wiurfel, kurz W20.

Die Proben

Immer wenn ein Held eine Aktion durchfiihrt, deren
Ausgang nicht von vornherein feststeht, kann der
Meister eine Probe verlangen. Es wird diejenige
Eigenschaft des Helden "auf die Probe gestellt", die
far das Gelingen der Aktion von entscheidender
Bedeutung ist: Mit Kraftproben bricht man Turen
auf, mit Gewandtheitsproben balanciert man Utber
einen Balken, und zum Betoéren eines spréden
Burgfrauleins ist eine erfolgreiche Charismaprobe
notwendig.

Bei einer Probe wirfelt der Spieler mit dem 20fla-
chigen Wtrfel (W20). Das Resultat darf nicht héher
sein als der Wert der auf die Probe gestellten
Eigenschaft.

Beispiel: Alrik will eine Tur einrennen. Der Meister
verlangt eine Kraftprobe. Alriks Korperkraft hat den
Wert 12. Alriks Spieler wurfelt eine 10: Die Probe ist
gelungen, die Tur fliegt krachend aus den Angeln.
Der Meister kann je nach Situation Proben erleich-
tern oder verscharfen. Wenn es sich im obigen
Beispiel um eine massive Eichentlir handelte, so
kann der Meister z. B. eine Kraftprobe+3 verlangen.
Ware die Ttr morsch, kénnte eine Kraftprobe-4
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genligen. Im ersten Fall mufd der Spieler eine 3 zu
seinem Wurfelwurf addieren und darf trotzdem
seinen Eigenschaftswert nicht Gbertreffen, im zweiten
Fall kann der Held eine 4 von seinem Wurfelwurf
abziehen.

Ein gewisses Risiko mufl jedoch bei jeder Probe
erhalten bleiben. Darum folgende Regel: Eine Probe
ist in jedem Fall gescheitert, wenn der Wurfel eine
20 zeigt. Einen solchen Streich des Schicksals
nennen wir Patzer. Eine 20 gilt auch dann als
Patzer, wenn es sich um eine Minus-Probe (eine
Probe, bei der man vom Wurfelresultat etwas abzie-
hen darf) handelt.

Die Auswirkungen einer gelungenen Probe liegen auf
der Hand: Der Held hat seine Aktion erfolgreich
ausgeftihrt. Die Folgen einer gescheiterten Probe
legt der Meister fest - meistens sind auch sie leicht
vorstellbar: Die Tur in unserem Beispiel halt stand
(moglicherweise prellt sich der Held die Schulter,
d.h., er verliert ein paar Lebenspunkte); ein Held,
der tolpelhaft schleicht, wird entdeckt; eine
vermurkste Betdérungsprobe kann schallendes
Gelachter, aber auch eine handfeste Ohrfeige nach
sich ziehen usf.



Der Kampf

Auch den Kampf nach den Regeln des Schwarzen
Auges kann man als eine rasche Folge von Proben
betrachten; Angreifer und Verteidiger legen namlich
abwechselnd Attacke- und Paradeproben ab. Nur
wenn eine Attacke gelingt und gleichzeitig die Parade
des Gegners scheitert, kommt es zu einem Treffer.
Die Schwere dieses Treffers hangt von der Waffe des
Angreifers, der Rustung des Getroffenen und dem
Zufall (dem W6) ab.

Der erste Schlag

Der Kampfer mit dem hoéheren MUT-Wert beginnt
das Gefecht. Das heifdt, er wlirfelt die erste Attacke
(-probe). Bei zwei Kontrahenten mit gleich hohem
Mut-Wert entscheidet der Zufall (ein Munz- oder
Wirfelwurf); ttber das Recht auf den ersten Schlag.
Greift ein Kampfer aus einem Versteck oder
Hinterhalt an, gehoért ihm automatisch die erste
Attacke. (Uber solche Situationen entscheidet der
Meister. Er kann dem uberfallenen Kampfer sogar
verbieten, die erste Attacke seines Gegners zu
parieren.)

Die Attacke:

Als Attacke bezeichnen wir alle Arten von Angriffs-
manévern, zum Beispiel einen Schwertstreich, einen
Degenstich oder einen Boxhieb. Um eine Attacke
auszufiihren, rollt der Spieler den W20. Er darf mit
diesem Wurf seinen Attacke-Wert nicht tbertreffen.
Da Ihr Held das Spiel mit dem Attacke-Wert 11
begonnen hat, gilt jeder Wurfvon 1-1 1 als gelungene
Attacke. Eine mifilungene Attacke verfehlt auf jeden
Fall ihr Ziel: der Gegner mufS sich nicht die Muhe
machen, sie zu parieren.

Die Parade:

Eine Parade ist ein defensives Manodver, das dazu
dient, eine Attacke abzuwehren. So kann man mit
der Klinge einen gegnerischen Stoff parieren oder
mit dem Ellenbogen einen Boxhieb blockieren. Auch
das Auspendeln eines Angriffs nennen wir Parade -
viele Tiere kennen nur diese Form, um eine Attacke
abzuwehren.

Der Parade-Wert IThres Held betrdgt bei Spielbeginn
8. Um eine erfolgreiche Parade durchzuftihren,
mussen Sie mit dem W20 eine Zahl von 1-8 wurfeln.
Eine Parade wird nur dann erforderlich, wenn dem
Gegner zuvor eine Attacke gelungen ist.

Der Schaden:

Wenn eine Attacke gelingt und die Parade des
Gegners scheitert, dann wird der Verteidiger getrof-

fen und mufd einen Schaden hinnehmen, das heifdt,
er verliert Lebenspunkte. Der Schaden ist abhéngig
von der Art der Waffe - mit einem Schwert kann man
Schlimmeres anrichten als mit einem Knuppel. Die
Waffen verursachen also unterschiedlich viele
Trefferpunkte (TP). Sie finden ein Verzeichnis der
gangigen Waffen auf Seite 18. Dort sind die
Trefferpunkte eines Schwertes mit W+4 angegeben.
Um die TP eines Schwerthiebes zu ermitteln, wtrfelt
man mit einem 6flachigen Wiirfel und addiert eine
4 zum Resultat. Ein Schwert kann also 5-10 TP
verursachen. Diese TP werden in voller Héhe von der
Lebensenergie des Getroffenen abgezogen, falls
dieser nicht durch eine Ristung geschuitzt ist.

Der Riistungsschutz:

Rustungen sollen den Kampfer vor Schaden be-
wahren. Im Spiel bedeutet das, sie fangen
Trefferpunkte auf. Alle Ristungen in unserem Spiel
sind mit einem Rustungsschutz-Wert (RS) versehen.
Die RS-Zahl ist gleichbedeutend mit der Anzahl
aufgefangener Trefferpunkte.

Beispiel: Ein Schwerthieb erbringt 7 Trefferpunkte.
Der Getroffene tragt aber ein Kettenhemd (RS4). Von
den 7 TP wird also RS4 abgezogen. Es bleiben 3 TP

Ubrig, die die Rustung durchdringen und
tatsédchlich Schaden verursachen.
Schadenspunkte/Trefferpunkte
Alle Trefferpunkte, die den Rustungsschutz
durchdringen, gelten als Schadenspunkte. Nur

diese Schadenspunkte (man koénnte sie auch als
negative Lebensenergie bezeichnen) werden von der
Lebensenergie abgezogen.

Die Kampfrunde:

Eine Kampfrunde ist ein Zeitabschnitt, der etwa 2-
5 Sekunden dauert; innerhalb einer Kampfrunde
mussen alle an einem Gefecht Beteiligten einmal
die Gelegenheit zu Attacke und Parade gehabt
haben. Wenn beispielsweise 3 Helden gegen 3 Orks
kampfen, wirfeln die 3 Spieler ihre Attacken, die
Orks - fur sie wurfelt der Meister - parieren (falls
erforderlich). Anschlieffend wtrfelt der Meister die
3 Attacken der Orks und die Spieler fiihren ihre
Parade-Wirfe aus. Wird einer der Beteiligten bei

dem Schlagabtausch verletzt, werden
zwischendurch auch noch seine Schadenspunkte
ausgewurfelt. Erst dann ist die Kampfrunde

beendet. Das bedeutet, dafl eine Kampfrunde am
Spieltisch bedeutend langer als 5 Sekunden dauern
kann.
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Dennoch gehen wir davon aus, dafS der Schlagab-
tausch in Aventurien nicht l&nger als wenige Sekun-
den wahrt, da ja alle Beteiligten gleichzeitig agieren.
AufSerdem benétigt man flir einen Schwertstreich
und dessen Parade bedeutend weniger Zeit als fir 2
Wirfelwirfe.

Die Kampfsequenz:

Eine Kampfrunde gliedert sich in mehrere (minde-
stens 2) Sequenzen. Zu einer Kampfsequenz geho-
ren: eine Attacke und (falls erforderlich) eine Parade
und (falls erforderlich) die Ermittlung der Treffer-
bzw. Schadenspunkte. Die kuirzest mogliche Se-
quenz besteht aus einer (mifSlungenen) Attacke.
Nach dieser beginnt sofort die Kampfsequenz des
Gegners. Eine lange Sequenz besteht aus einer
gelungenen Attacke, einer millungenen Parade des
Gegners und dem Trefferpunkt-Wurf zur Ermittlung
des Schadens.

JENS HAUPT x93

Beispiel fiir eine Kampfrunde:
1. seQUENz: Kdmpfer A wurfelt seine Attacke. Dar
aus ergeben sich 2 Moglichkeiten:
a) Die Attacke mifSlingt. Eine Parade ist nicht
erforderlich, denn der Schlag ging ohnehin
ins Leere. Es folgt sofort die 2. Sequenz.
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b) Die Attacke gelingt. Jetzt wtrfelt KAmpfer 13
seine Parade. Aus dem Parade-Wurf ergeben
sich noch einmal 2 Méglichkeiten:

c) Die Parade von 13 gelingt. Die Attacke von A
hat, da sie pariert wurde, keinen Schaden
verursacht. Es folgt die 2. Sequenz.

d) Die Parade von 13 mifSlingt. Der Schaden
wird ermittelt: Kampfer A wiirfelt die
Trefferpunkte fir seinen Hieb aus; hiervon
wird Kampfer 13's Rustungsschutz abgezogen.
Die verbliebenen Trefferpunkte werden als
Schadenspunkte von B"s Lebensenergie
abgezogen.

2. sequenz: Jetzt gilt Kdmpfer B als Angreifer. Er
wurfelt seine Attacke, und es ergeben sich die
gleichen Moéglichkeiten wie in der 1. Sequenz
(nun allerdings mit umgekehrten Vorzeichen).

Nach Ende der 2. Sequenz beginnt die n&chste
Kampfrunde - wieder mit einer Attacke des Kamp-
fers A. So geht das fort und fort, bis einer der beiden
Kontrahenten tot, bewufdtlos oder zu der Einsicht
gekommen ist, dafs er besser sein Heil in der Flucht
suchen sollte.

Kimpfe mit mehreren Beteiligten

Dieses unuibersichtliche Getiimmel ist am einfach-
sten zu handhaben, wenn man es wie mehrere
gleichzeitig verlaufende Einzelgefechte behandelt.
Die verfeindeten Gruppen sind so einzuteilen, dafs in
jedem Einzelgefecht die Mitglieder der zahlenméafdig
unterlegenen Partei allein gegen 2, 3 oder 4 Gegner
stehen.

Beispiel: 3 Helden treffen auf 5 Schurken. Die
Gruppen werden so aufgeteilt, dafs Held A und Held
B gegen je 2 Schurken kdmpfen und Held C einem
Gegner gegenutibersteht.

Wieder gilt fur eine Kampfrunde: Alle Beteiligten
mussen einmal Gelegenheit zu Attacke und Parade
haben. Das ist nattirlich ein schwerer Nachteil fir
den einzelnen Kampfer, denn er kann nur einen
gegnerischen Schlag parieren, wahrend jeder seiner
Gegner je eine Attacke und Parade ausftihren darf.

Beispiel fiir eine Kampfrunde
1. seQueNz: Kampfer A wurfelt seine Attacke gegen
Schurke 1. Daraus ergeben sich 2 Moéglichkeiten:

a) Die Attacke miflingt. Eine Parade ist nicht
erforderlich, denn der Schlag ging ohnehin
ins Leere. Es folgt sofort die 2. Sequenz.

b) Die Attacke gelingt. Jetzt wtrfelt Schurke 1



seine Parade. Aus dem Parade-Wurf erge-
ben sich noch einmal 2 Moéglichkeiten:

c) Die Parade des Schurken gelingt. Die
Attacke von A hat, da sie pariert wurde,
keinen Schaden verursacht. Es folgt die 2.
Sequenz.

d) Die Parade des Schurken miflingt. Der
Schaden wird ermittelt: Kdmpfer A wirfelt
die Trefferpunkte fir seinen Hieb aus;
hiervon wird der Ristungsschutz des
Schurken 1 abgezogen. Die verbliebenen

Trefferpunkte werden als Schadenspunkte
von der Lebensenergie des Schurken
abgezogen.

2. SEQUENZ:Jetzt ist Schurke 1 der Angreifer. Er
wirfelt seine Attacke. Falls diese miflingt, folgt
Sequenz 3. Wenn sie gelingt, kann Kampfer A
eine Parade versuchen. Gelingt die Parade, folgt
die 3. Sequenz. MifSlingt die Parade, werden die
Schadenspunkte fir Kadmpfer A ermittelt, bevor
die 3. Sequenz beginnt.

3. SEQUENZ: Schurke 2 ist der Angreifer und wturfelt
seine Attacke. Wenn diese gelingt, werden so
fort die Schadenspunkte fir Kadmpfer A ermit-
telt, denn A hat in dieser Kampfrunde keine
Moglichkeit mehr zur Parade.

4. SEQUENZ: Kampfer 13 wtrfelt seine Attacke
gegen den Schurken Nr. 3. Daraus ergeben sich
wiederum die oben beschriebenen
Moglichkeiten.

5. SEQUENZ: Schurke 3 wurfelt seine Attacke gegen
Kampfer B. Kampfer B. versucht zu parieren.

6. SEQUENZ: Schurke 4 wirfelt seine Attacke ge
gen Kampfer B.

7. SEQUENz: Kdmpfer C wtirfelt seine Attacke gegen
Schurke 5. Dieser versucht zu parieren.

8. SEQUENz: Schurke 5 wurfelt seine Attacke gegen
Kampfer C; dieser versucht zu parieren.

Damit ist die erste Kampfrunde beendet und die
zweite kann - nach dem gleichen Muster - beginnen.
Lassen Sie sich von dieser recht abstrakten Be-
schreibung des Kampfgeschehens nicht entmuti-
gen, lieber Spielleiter. Am Tisch, wenn abwechselnd
gewurfelt wird wund Spieler und Meister ihre
Aktionen womoglich mit ein paar anschaulichen
Bemerkungen kommentieren ("Jetzt kriegt der Ork
eins auf die Nufl, dafl ihm der Schéadel brummt" -
"Nah, nimm dies, du Ogerfratze!"), verlauft das
Gefecht weit weniger trocken und verwirrend.

Abenteuerpunkte und Stufen

Die Stufen versinnbildlichen den Aufstieg eines
Helden zu Ruhm und Macht. Welche Stufe ein Held in
der Welt des Schwarzen Auges erreicht, hangt vor
allem davon ab, wie viele Abenteuerpunkte (AP) er
sammeln kann.

Die Vergabe von Abenteuerpunkten, also die Be-
lohnung fir gutes Rollenspiel, ist Sache des Spiel-
leiters. Der Meister verteilt die AP wahrend des
Spiels in unmittelbarem Anschlufl an die zu beloh-
nende Tat, z.B. nach einem Sieg in einem gefahrli-
chen Duell, dem Offnen einer magischen Tur, dem
Uberlisten eines Torwéichters. Ein guter Spielleiter
"verschenkt" keine AP; die Helden sollen vielmehr
das Gefiithl bekommen, sich jeden einzelnen Punkt
sauer verdient zu haben, nur so erleben sie den Reiz
einer allméahlichen, realistischen Charakte-
rentwicklung.

Es ist unmoglich, dem Meister eine genaue Richt-
schnur fir die Zumessung von Abenteuerpunkten an
die Hand zu geben, nur fir den Sieg tber einen
Gegner ist eine Hilfe moglich: Die meisten Schur-
ken, Ungeheuer und andere Widersacher der Hel-
den sind mit einer Monsterklasse versehen. Wenn
die Helden einen Gegner besiegen, erhalten sie AP in
Hohe seiner Monsterklasse. So ein Sieg kann auf
viele Arten zustande kommen: in die Flucht schla-
gen, kampfunfahig machen, ver- oder bezaubern,

gefangennehmen usw. Wenn der Gegner im Kampf
getotet wurde, gibt es nur dann AP, wenn der Tod
nicht zu vermeiden war. Das heifdt: Man weif3, daf
dieser Gegner sich niemals ergibt, dafl er eine
Bedrohung fur das ganze Land darstellt u. 4. Ein
sinnlos erschlagener Gegner bringt den Helden
keine AP ein. Im ubrigen sollten Sie als Meister
desto knausriger mit den AP fir gewonnene Kampfe
umgehen, je méachtiger Thre Helden werden. Die
Abenteuerpunkte sind schliefflich ein Mafs fur die
Lebens- und Kampferfahrung, und so hat ein Held,
der seinen ersten Ork besiegt, eine wichtige Erfah-
rung gemacht und gewifs 10 AP verdient. To6tet
derselbe Held aber irgendwann seinen 20. Ork, so
wird er aus diesem Kampf kaum noch etwas lernen -
eine Belohnung von 2 AP durfte gentigen...

Da in den meisten Abenteuern des Schwarzen
Auges ein Spielziel zu erreichen ist, werden fiir das
Erreichen dieses Ziels am Ende des Abenteuers
noch einmal pauschal AP an die Heldengruppe
verteilt. Vorschldge zur Hoéhe dieser Belohnung
finden Sie normalerweise im Kapitel "Das Ende des
Abenteuers".

Wichtig: Wenn mehrere Helden gemeinsam einen
Gegner besiegen, so mussen sie die
Abenteuerpunkte fir diesen Sieg untereinander
aufteilen.
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Die Stufenleiter

Jeder Held beginnt sein Dasein auf der 1. Stufe.
Wenn er 100 AP gesammelt hat, erreicht er die 2.
Stufe und mit 300 AP die 3. Stufe. Die
Abenteuerpunkte werden fortlaufen gezdhlt. Wenn
ein Held eine Stufe erreicht hat, fingt er also nicht
wieder bei 0 an, sondern addiert die neu erworbenen
AP zu den bereits errungenen. Es werden jeweils
100 Punkte mehr bendtigt, um die nachstfolgende
Stufe zu erreichen.

Stufen und Abenteuerpunkte sind nattrlich nur ein
abstraktes Mafs fur den Spieler, dem Helden (und
allen Ubrigen Aventuriern) sind sie unbekannt.
Niemals wlirde man in Aventurien sagen, "da kommt
Wolfhart, ein Krieger der 13. Stufe", sondern es
mufite natlrlich heilen: "Da kommt der bertthmte
Wolfhart, der den Tatzelwurm von Schnirkelbach
erschlagen hat..."

AP |Stufe Ap Stufe AP Stufe

0 1. 2800 8. 10500 15.
100 | 2. 3600 9. 12000] 16.
300 | 3. 4500 10. 13600 17.
600 | 4. 5500 11. 15300, 18.
1000 | 5. 6600 12. 17100 19.
1500 | 6. 7800 13. 19000, 20.
2100 | 7. 9100 14. 21000 21.

Wenn der Held auch von dem Phidnomen der Stufe
nichts ahnen mag, so ist das Erreichen einer neuen
Stufe fir ihn doch ein grofies Ereignis, denn er erlebt
einige positive Verdnderungen.

Jedesmal bei Erreichen einer neuen Stufe kann der
Held:

Die Lebensenergie erhohen

Der Spieler wurfelt mit dem sechsflachigen Wtrfel
(W6). Das Resultat addiert er zur Lebensenergie des
Helden. Von nun an gilt flir ihn der neue, erhdéhte
Lebensenergie-Wert.

Die Astralenergie erhohen

Ist der Held ein Magier oder EIf, so rollte der Spieler 2
W6. Die hohere Augenzahl addiert er zur Lebens-
energie, die niedrigere zur Astralenergie.

Einen Eigenschaftswert steigern

Der Spieler kann den Wert einer Eigenschaft seines
Helden um 1 Punkt erhéhen. Keine Eigenschaft
kann tiber den Wert 20 hinaus gesteigert werden.

Den Attacke- oder Parade-Wert verbessern Der
Spieler kann entweder den Attacke- oder den
Parade-Wert seines Helden um 1 Punkt anheben. Der
Attacke-Wert darf nicht tiber 18, der Parade-Wert
nicht Gber 17 gesteigert werden.

Fiunf Heldentypen

Wie bereits gesagt wurde, steht es IThnen als Anfanger
im Prinzip frei, welchen Heldentyp Sie wahlen wollen.
Um Sie jedoch daran zu gewdhnen, daf’ im
Fortgeschrittenen-Spiel die Wahl eines bestimmten
Typs an bestimmte Voraussetzungen gebunden ist,
haben wir bestimmte Voraussetzungen in die Kurz-
beschreibungen der Heldentypen aufgenommen. Sie
koénnen sich Uber diese Auflagen hinwegsetzen, aber
Sie konnen auch versuchen, sie zu erfallen, zum
Beispiel dann, wenn Sie mit uns der Meinung sind,
daf es einfach stimmungsvoller ist, wenn ein Krieger
eine gewisse Mindest-Koérperkraft und ein Magier
eine Mindest-Klugheit mit ins Spiel bringt.

1. Der Abenteurer

Wir nennen einen Helden, der keine besonderen
Merkmale aufier einem Hang zum Abenteuerleben
aufweist, kurz und blindig Abenteurer. Um einen
Abenteurer zu spielen, braucht man keine beson-
deren Voraussetzungen zu erflillen. Wenn Sie also

16

eine Figur ausgewurfelt haben, die keine
Uber-durchschnittlichen Eigenschaftswerte besitzt,
ernennen Sie sie zum Abenteurer. Diesem Heldentyp
kann man im Reich des Schwarzen Auges am
haufigsten begegnen. Ein Abenteurer kann, wenn die
Eigenschaften Mut und Kérperkraft so weit gesteigert
wurden, dafl die Voraussetzungen fir einen Krieger
erfallt sind, zum Krieger aufsteigen.

Der Abenteurer in Stichworten:
Voraussetzungen: keine

Beschrédnkungen: darf keine Ritterriistungen
tragen

Lebensenergie bei Spielbeginn: 30

ATTACKE: 11; PARADE: 8

2. Der Krieger

Wenn man eine sehr mutige und kraftige Figur
auswurfelt, kann man sie als Krieger bezeichnen.
Krieger haben eine Laufbahn als Knappe hinter



sich oder eine Krieger-Akademie besucht und wurden
schon frih zum Kémpfer ausgebildet. Sie erhalten
als einziger Heldentyp das verbriefte Recht, einen
Zweihdnder und eine Ritterrtistung zu tragen. Au-
Rerdem sind sie stets gehalten, die Schwachen und
Hilfsbedurftigen zu schiitzen.

Der Krieger in Stichworten:
Voraussetzungen: Mut 12, Korperkraft 12
Beschrédinkungen: keine

Lebensenergie bei Spielbeginn: 30
ATTACKE: 12, PARADE: 9

3. Der Zwerg

Wenn sich bei einem Helden hohe Koérperkraft mit
auflerordentlicher Gewandtheit paart, kénnen Sie
fur diese Figur den Typ Zwerg wéhlen.

Zwerge sind bedeutend robuster gebaut als
Menschen, aber wegen ihrer kurzen Arme kénnen
Sie ein Schwert oder eine grofSe Axt (Trefferpunkte:
W6+4) nur mit 2 H&anden fihren, also nicht
gleichzeitig ein Schwert und einen Schild benutzen.
Echte Zweihanderwaffen sind nicht verwendbar.

Der Zwerg in Stichworten:

Voraussetzungen: Koérperkraft 12, Gewandtheit 12
Beschrdnkungen: keine Ritterristungen, Waffen mit
W+4 TP nur als Zweihdnderwaffe Lebensenergie bei
Spielbeginn: 40

ATTACKE: 11, PARADE: 9

4. Der EIf

Elfen sind sehr kluge und geschickte Wesen.
Auflerdem besitzen alle Mitglieder dieser Rasse eine
auflergewdhnliche Gabe: Sie kénnen zaubern. Zwar
beherrschen die Elfen nicht so viele Spriiche wie die
in der Magier-Gilde organisierten menschlichen
Zauberer, aber daftir gelten fir sie auch nicht so
viele Beschrankungen.

Eine Liste der Elfen-Zaubersprtiche finden Sie auf
Seite 20.

Der EIf in Stichworten:

Voraussetzungen: Gewandtheit 12, Klugheit 12
Beschrédnkungen: keine Ritterrustungen
Lebensenergie bei Spielbeginn: 25
Astralenergie bei Spielbeginn: 25

ATTACKE: 11, Parade: 8

5. Der Magier

Helden. die mit einem hohen Klugheitswert und
einer starken persdnlichen Ausstrahlung gesegnet
sind, haben das Zeug zum Magier. Diese zauber-
kundigen Heldentypen gehoéren zu den machtvoll-
sten Personen unseres Spiels, aber sie unterliegen
wichtigen Beschrankungen: Die meisten Waffen und
Rustungen sind ihnen verwehrt; sie mussen sich
ganz auf ihre magische Begabung verlassen. Eine

Liste der Magierspriiche finden Sie auf Seite 7n

Der Magier in Stichworten

Voraussetzungen: Klugheit 12; Charisma 12
Beschrdnkungen: keine Rustungen tiber RS2, keine
Waffe mit mehr als W6+2 Trefferpunkten.
Lebensenergie bei Spielbeginn: 20

Astralenergie bei Spielbeginn: 30

ATTACKE: 9, PARADE: 8

Fur die Heldentypen Zwerg, Elf und Magier muissen
die Voraussetzungen bei Spielbeginn erfullt sein.
Die Eigenschaften mlissen also bereits die geforderte
Hohe besitzen - zu diesen Heldentypen wird man
gewissermafien "geboren".

Das Spiel kann beginnen

Es mag Sie Uberraschen, aber nun besitzen Sie
bereits alle wesentlichen Informationen, die Sie
bendtigen, um eine Heldenfigur zu erschaffen und
an IThrem ersten Spielabend nach Art des Schwarzen
Auges teilzunehmen. Gewif bieten dieses Basis-Spiel
- und erst recht die Ausbau-Boxen "Die Magie des
Schwarzen Auges" und "Mit Mantel, Schwert und
Zauberstab" - noch eine Fulle von Regel-Ergan-
zungen, -Verfeinerungen und allgemeinen Anre-
gungen, und wir wirden uns freuen, wenn Sie so
viel Freude am Rollenspiel finden, dafs Sie sich
irgendwann dem Material flr Fortgeschrittene
zuwenden, aber zunéchst einmal sind Sie gut bera-
ten, wenn Sie mit dem einfachen Regelsatz Thre
ersten Spiele bestreiten. Wie viele andere Dinge
lernt man das Rollenspielen am besten, in dem
man es tut. Sie sollen moglichst frth moéglichst viel
Spafl an der Sache haben, und Spafi macht vor
allem die Praxis und nicht das Erlernen von
Spielregeln. Also lassen Sie sich ruhig Zeit bei
IThrem Einstieg und versuchen Sie nicht, den
zweiten Schritt vor dem ersten zu unternehmen.
Viel Vergntligen bei Ihrem ersten Abenteuer!
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Aventurische Waffen

Aventurische Riistungen

Typ TP Lange Preis Bein.
Messer w 25 5

Dolch 1W+1 30 20

Schwerer Dolch 1W+2 35 30

Florett 1W+3 90 60

Kampfstab 1W+1 150 25 1)
Kniippel 1W+1 80 1

Keule 1W+2 80 15

Sébel w+3 90 60

Kriegsbeil 1W+4 90 50

Schwert 1W+4 95 100
Zweihander 2W+4 155 180 2)
Bemerkungen:

alle Langenangaben in cm

alePreisein Silbertalern

1) Die gleichen Werte gelten auch fur den Zauberstab eines Magiers. Der Stab
mui mit 2 Handen gefiihrt werden, gleichzeitige Verwendung eines Schildes
ist nicht moglich

“Nur firr Krieger zulsssig. Dieser muR je 3 Punkte vom Attacke- und vom
Parade-Wert abziehen, wenn er einen Zweihénder benutzt. Die Waffe muf?
mit 2 Handen gefiihrt werden, gleichzeitige Verwendung eines Schildes ist
nicht moglich

Rustung RS Gewicht Preis

(Unzen) (Silbert.)
Straflenkleidung' 1 cal120 ca 20
Winterkleidung/Fellkleidung 2 200 ca 30
Wattierter Waffenrock 2 120 40
Schwere L ederjacke/ -hose’ 2 200 ca. 50
Lederharnisch 3 180 80
Kettenhemd 4 320 200
Schuppenpanzer 5 480 900
Ritterriistung 6 900 3500
Schild' 1 140 25
Anmerkungen:

Eine Unze entspricht 25 Gramm

1) Alskompletter Satz (Hemd, Hose, Jacke, Schuhe); Lendenschurze oder

diinne Seidenkleidung zahlen als RS 0.

2) z.B. schwere Fuhrmannskluft

"'Der RSfur den Schild wird zum RS der Rustung addiert. Ein Kémpfer mit
Kettenhemd und Schild verflgt also tiber RS5

Riistungen firr Zwerge wiegen etwa 3/4 des hier angegebenen Gewichtes,

kosten jedoch genauso viele Dukaten wie aufgelistet.

Waren und Dienstleistungen in Aventurien

Gegenstand Gewicht’ Preis® Gegenstand Gewicht’ Preis’
Waffengiirtel 40 15 Tusche 4 3
Scheide 60 15 Blatt Pergament 1,2
Trinkbecher, Holz 2 0,3 Tuchbeutel 15 0,4
Eisenpfanne 40 4 Lederrucksack 40 4
Efibesteck, Zinn 10 S Hanfseil, 10 m 45 4
' Wasserschlauch, 11 5 1 Tau, 20 m 400 10
Nadel u. Faden 8 Wurfhaken 30 10
Dietriche 15 120 Fischnetz 35 10
Schwarzbrot 20 0,1 Flote 8 2
Sauerbrot 20 0,15 Laute 80 150
Hartwurst 20 0,3 In der Taverne
Kase 20 0,2 Eintopf 0,3
Lakritz 10 0,3 Fleischgericht 0,7
Kerze 2 0,1 Brot und Wurst 0,2
Pechfackel 20 0,5 Krug Bier 0,06
Ollampe 15 3 Becher Wein 0,3
Lampenol 10 0,5 Becher Milch 0,03
Zunderkéastchen 8 2 Bett im Schlafsaal 0,3
Gansekiel 0,4 Einzelzimmer 3

’in Unzen; eine Unze entspricht 25 Gramm ‘)in

Silbertalern

(1 Dukaten = 10 Silbertaler; 1 Silbertaler = 10 Heller; 1 Heller = 10 Kreuzer)

1 Dukaten hat in etwa den Wert von 50 DM
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Magie 1n Aventurien

Im folgenden stellen wir eine kleine Auswahl - sozusagen ein
»Anfénger-Set« aus der grofen Palette aventurischer
Zauberformeln vor. Wenn Sie spédter einmal Magie nach den
Regeln fir Fortgeschrittene einsetzen wollen, werden Sie
feststellen, daf3 lhnen zwar eine Menge mehr Zauberformeln zur
Verflgung stehen, da3 das Zaubern als solches aber bedeutend
schwieriger zu bewerkstelligen ist. Also zaubern Sie zundchst
einmal fréhlich nach den vereinfachten Regeln - um die
Verfeinerungen kdnnen Sie sich beizeiten immer noch kiimmern.
Beachten Sie bitte, daf3 dem Heldentyp EIf nur eine begrenzte
Menge aus den 12 Spriichen fir Anfénger zur Verfligung stehen.
Um einen Zauber zu wirken, mulR der zaubernde Held die in der
Beschreibung geschilderten Gesten und Zaubertechniken
ausfuhren - der Spieler muB3 bei jedem Zauber eine erfolgreiche
Klugheitsprobe ablegen. MiRlingt diese Probe, wirkt der Zauber
nicht!

Erlauterung der verwendeten Begriffe

Beschreibung: Zauberhandlungen, die vom magiekundigen Hel-
den auszufuhren sind und die spieltechnische Durchfihrung des
Zaubers (z.B. bendtigte Wirfelwirfe) und seine Auswirkungen auf
das Spielgeschehen

Kosten: Notwendiger Einsatz an Astralenergie

Reichweite: Maximale Entfernung, in der ein Zauber wirksam

ot

'
gy 7

werden kann. Viele Zauber wirken in einem Kugel- oder
zylinderférmigen Bereich, der den Magier oder Elfen umgibt. In
solchen Féllen ist unter "Reichweite" der Radius dieser
Wirkungszone zu verstehen. Reichweite Null bedeutet, dafl3 der
Spruch entweder nur auf den Zaubernden selbst wirkt, oder er das zu
bezaubernde Objekt oder die Person bertihren muid

Dauer: Der Zeitraum, in dem ein Zauber vom Moment seiner
Ausldsung an wirksam bleibt. Zauber, die fortwahrend mit Astra-
lenergie gespeist werden miissen (die eine bestimmte Anzahl ASP
pro Runde kosten), kdnnen vom Magier oder Elfen jederzeit
abgebrochen werden. Augenblicklich bedeutet, dal3 der Zauber im
Moment des Ausldsens seine Wirkung entfaltet, permanent heif3t,
dal die durch den Zauber erzielten Auswirkungen auch dann
anhalten, wenn keine Astralenergie mehr flief3t.

Astralenergie

Alle magisch begabten Lebewesen verfigen neben ihrer
Lebensenergie zusétzlich Uber ein Reservoir, aus dem sie die
Kraft zum Zaubern ziehen. Diese Kraft ist als Astralenergie (AE)
bekannt. Wannimmer ein Zauberer - sei es Magier oder EIf - seine
magischen Fahigkeiten anwendet, verbraucht er dabei einen Teil
seiner Astralenergie, ein bestimmtes Mald an Astralpunkten
(ASP).

Das genaue Mal3 an benétigter Astralenergie ist bei jedem Zauber
angegeben. Wenn der Spruch aus bestimmten Griinden nicht
gelingt, d.h., wenn die Klugheitsprobe (s.0.) dane-
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bengeht, wird nur die Halfte der benétigten ASP-Anzahl
verbraucht, wobel jeweils aufgerundet wird.

Die fur einen bestimmten Zauber verbrauchten Astralpunkte
sind jedoch nicht auf immer verloren: Magier und Elfen
agewinnen im Lauf einer erholsamen Nacht (also immer

dann, wenn sie auch verlorene Lebensenergie regenerieren)
Astralpunkte zurtick. Wéhrend andere Helden mit 1W6
bestimmen, wie viele LP sie zurlickgewinnen, rollen Magier
und Elfen 2W6. Das hohere Woirfelresultat wird der
L ebensenergie zugeschlagen, das niedrigere der beiden der
Astralenergie.

Die Zauberformeln

Zauber, die von Magiern und Elfen gewirkt
werden konnen:

| BALSAM SALABUNDE - Heile, Wunde! Beschreibung:
Der Zaubernde legt dem Verletzten eine Hand auf die Wunde
und spricht die Formel. Fir jeden Astralenergiepunkt, den der
Zauberer einsetzt, erhdt ein Verwundeter, Kranker oder
Vergifteter einen Lebenspunkt zuriick. Der Zauberer kann
sich mit diesem Spruch auch selbst heilen.

Kosten: 1 ASPpro LP

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: permanent

Il. FLIM FLAM FUNKEL - Licht ins Dunkel!
Beschreibung: Der Zaubernde schnippt mit den Fingern,
wéhrend er die Formel spricht. Durch diesen Zauber entsteht
eine weil3 leuchtende Lichtkugel - etwa so hell wie eine
Fackel -, die dicht Uber der Hand des Magiers schwebt. Das
Licht ist kalt, entziindet nichts und verursacht keine
Verbrennungen.

Kosten: 1 ASP pro 5 min.

Reichweite: Licht leuchtet etwa 10 m weit

Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz

I1l. SENSIBAR WAHR UND KLAR - Geflihle werdet of-
fenbar!

Beschreibung: Der Zaubernde konzentriert seine Gedanken
auf das Opfer und murmelt die Formel. Die Kreatur, auf die
der Magier den Zauber anwenden will, muf3 sich in Sichtweite
befinden, ihm aber nicht unbedingt das Gesicht zuwenden.
Gelingt der Zauber, so erhdlt der Zaubernde einen kurzen
Einblick in das Geflihisleben seines Gegenilibers und kann
somit z.B. erkennen, ob das Opfer des Spruchesihm feindlich
gesonnen ist. Zum echten Gedankenlesen ist die Formel nicht
geeignet.

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: 10 sec

IV. ARMATRUTZ - Schild und Schutz!

Beschreibung: Der Zaubernde streicht mit den Hénden ber
seine Brust, wéhrend er die Formel spricht. Er erschafft so um
sich eine unsichtbare Ristung.

Kosten: RS mal RSin ASP, mindestens aber 4 ASP

Reichweite: 0
Wirkungsdauer: 1 Kampf bzw. 1 Spiel'unde

VI. VISIBILI VANITAR - Zauber, mach mich
unsichtbar! Beschreibung: Der Zauberer spricht die Formel
und nickt mit dem Kopf. Alle weiteren Personen, die
unsichtbar gemacht werden sollen, missen wéahrend der
gesamten Wirkungsdauer mit dem Magier eine Kette bilden.
Der Zauber wirkt nur auf Lebewesen, nicht aber auf tote
Materie wie z.B. Kleidung, Ausriistung, Waffen. Unsichtbare
sind weiterhin fihlbar und hinterlassen auch Spuren auf dem
Boden.

Kosten: 5 ASP pro Person und pro 5 min

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz

VIILLFULMINICTUS DONNERKEIL - Triff und téte wie
ein Pfeil!

Beschreibung: Der Magier deutet mit der linken Faust auf das
Opfer, wahrend er die Formel ausruft. Er erzeugt so einen
magischen Schaden, der jede gewohnlich Ristung glatt
durchdringt. Der Zaubernde rollt 3W6 und addiert seine Stufe.
Das Gesamtresultat ist gleich der Anzahl der Schadenspunkte,
die direkt von der Lebensenergie des Getroffenen abgezogen
werden.

Kosten: 1 ASP pro zugefiigtem Schadenspunkt. Ist dieser Wert
grolRer als die derzeitige Astralenergie des Zauberers, so
werden dem Gegner nur so vide SP zugeflgt, wie der Zauberer
ASP besitzt.

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: augenblicklich

VIII.  BANNBALADIN - Dein Freund ich bin!
Beschreibung: Der Magier blickt seinem Opfer in die Augen
und spricht die Formel.

Er bezaubert einen Gegner, so dal dieser denkt, seinen besten
Freund vor sich zu haben, und sich nach Kréften bemtiht, dem
Zauberer jeden Wunsch zu erfiillen. Das Opfer antwortet auf
ale Fragen des Magiers wahrheitsgemald und es fuhrt ale
Befehle aus, die esnicht in unmittelbare L ebensgefahr bringen.
Kosten: 8 ASP

Reichweite: 3m

Wirkungsdauer: Stufe des Magiersin Spielrunden



Zauber nur fur Magier

VIIl. CLAUDIBUS CLAVISTIBOR - Seid
verschlossen, Tir und Tor!

Beschreibung: Der Zaubernde legt eine Hand auf die Tur

(oder Truhe), die er verschliefRen will und spricht die Formel

Die Formel verriegelt eine Tur auf magische Weise. Die

Sperre kann nur durch schiere Kraft oder Magie Gberwunden

werden.

Kraft: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP des

Verschluf3zaubers, multiplizieren Sie die Summe mit 2. Das

Ergebnis ist der Zuschlag auf die Kraftprobe, mit der die Tir

gedffnet werden kann.

Magie: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP des

Verschluf3zaubers. Ergebnis: Anzahl ASP, die fiir einen FO-

RAMEN benétigt werden, um den VerschluRzauber zu

brechen.

Kosten: nach Wunsch des Magiers

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: Stufe des Magiers mal 5 min

IX. FORAMEN FORAMINOR - Offnet euch, Tur
und Tor!

Beschreibung: Der Magier beriihrt das Schlofd dreimal mit der
Hand. Der Zauber 6ffnet mechanische Schidsser an Tiren,
Truhen und &hnlichem. Wenn der FORAMEN als
Gegenzauber zum CLAUDIBUS (siehe dort) eingesetzt wird,
hebt er nur den Verschlu3zauber auf. Ist die entsprechende
Tir zudem norma verschlossen, wird en zweiter
FORAMEN nétig.

Kosten: je nach Verschluf? zwischen 2 und 10 ASP; der
Meister entscheidet.

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: biswieder zugesperrt wird

X. PARALU PARALEIN - Sei starr wie Stein!
Beschreibung: Der Zauberer schlégt mit der rechten Faust in
die linke Handfl&che und spricht die Formel. Mit diesem

Spruch kann der Zauberer einen oder mehrere Gegner in eine
magische Starre versetzen. Das erstarrte Opfer kann sich nicht
bewegen, ist aber auch unverwundbar durch ale
gewohnlichen Waffen, Feuer oder Ahnliches. Am Leib oder
in der Hand getragene Gegensténde werden nicht mit
versteinert.

Kosten: 13 ASP pro Opfer

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: Stufe des Magiersin Spielrunden

XIl.  HORRIPHOBUS SCHRECKENSPEIN - Fahr in
deine Glieder ein!

Beschreibung: Der Magier bedroht das Opfer mit der geballten

Faust und brillt die Formel. Von diesem Zauber wird das

Opfer so stark demoralisiert, dal3 es entweder schreiend

davonlduft oder sich angsterfillt in  ener Ecke

zusammenkauert.

Kosten: 7 ASP pro Opfer

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: 15 min

XIIl.  SALANDER MUTANDERER - Sei ein anderer!
Beschreibung: Der Magier bertihrt sein Opfer mit beiden
Hénden und spricht die Formel Mit diesem Spruch kann ein
L ebewesen in ein beliebiges anderes, jedoch kleineres

L ebewesen oder eine Pflanze verwandelt werden. st der
GroRenunterschied zu extrem (Meisterentscheid, etwa bei der
Verwandlung eines Ogersin eine Maus), kann der Meister
einen Zuschlag von 2 Punkten auf die Probe verlangen; soll
das Opfer in eine Pflanze verwandelt werden, so wird auf
jeden Fall ein weiterer Zuschlag von 4 Punkten auf die
Zauberprobe falig.

Kosten - je nach Wirkungsdauer: @) 18 ASP; b) 31 ASP; c) 49
ASP, davon 1 ASP permanent

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: @) Stufe des Magiersin Stunden; b) Stufein
Tagen; c) permanent
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Anhang

Ein Uberblick iiber das Spielsystem und seine Komponenten

Vorbemerkung: Wenn Sie die Basis-Spiel-Box eben erst
erworben haben und ein Neuling auf dem Gebiet der
Rollenspiele sind, sollten Sie das folgende Kapitel erst einmal
unbeachtet lassen. Fir Sie kommt es zunéchst darauf an, ein
Gefiihl fur die Maoglichkeiten dieser ungewohnlichen
Spie-Form zu entwickeln. Erst wenn Sie mit den
grundlegenden Prinzipien einigermal3en vertraut sind, sollten
Sie sich den Erweiterungsmdglichkeiten fir das Spiel
zuwenden. Wie bitte? Sie mégen es nicht, wenn Ihnen jemand
vorschreiben will, was Sie in welcher Reihenfolge zu lesen
haben? Tja, daskdnnen wir gut verstehen. Dann lesen Sie doch
einfach weiter - Sie werden schon keinen bleibenden Schaden
davontragen.

Das DSA-Programm: Im folgenden wollen wir Ihnen, lieber
Leser, einen Uberblick iber das gesamte bisher erschienene
Regel- und Hintergrundmaterial zum Schwarzen Auge geben.
Bitte verstehen Sie, um der Zwalfgotter willen, die Liste nicht
so, dald wir Sie bedréngen wollen, jedes der aufgelisteten
Erganzungswerke zu erwerben und durchzuarbeiten. Es ist
vielmehr unsere Absicht, Ihnen die Titel vorzustellen, ausdenen
Sie lhre Wahl treffen kénnen, wenn Sie einmal darangehen
wollen, Thre Art des Rollenspiels zu verfeinern und die Welt
Aventurien stérker in Ihr Spiel einzubeziehen. Stellen Siesich
das gesamte DSA-Material a's eine Art Baukastensystem vor,
das aus Einzelteilen besteht, die sich zwar zu einem Ganzen
zusammenfigen lassen, aber auch unabhangig voneinander
bestehen kdnnen. Suchen Sie sich also aus unserem Angebot
digjenigen Teile heraus, die lhrer Vorstellung von einem
Rollenspiel und einer stimmungsvollen Fantasy-Welt am
ehesten entsprechen. Aulerdem besteht natlrlich die
Maglichkeit, da3 sich die einzelnen Mitglieder Ihrer
Spielrunde auf bestimmte Bereiche des Spiels speziaisieren
und jeder sich mit gewissen Tellen des Regel- und
Hintergrundwerkes auseinandersetzt. In der Runde fliefdt dieses
Wissen dann wieder zusammen, aber fir jedes einzelne
Mitglied der Runde bleiben groRe Teile des Spids in
geheimnisvollem Dunkel.

Natirlich kdnnen unsere knappen Angaben zum Inhalt der
Boxen und Bucher nur einen ersten Eindruck von den
einzelnen Werkteilen vermitteln. Eine intensivere Beratung
kann (hoffentlich!) Ihr Fachhandler leisten. Ansonsten steht
lhnen jeden Freitag von 15.00 bis 17.00 Uhr das
DSA-Redaktionstelefon  in Eching zur Verflgung:
08165-924260.

Mit Mantel, Schwert & Zauberstab
Diese Box enthélt eine Fille von Regelergénzungen zum
Basis-Spiel, unter anderem ein verfeinertes Kampfsystem

mit Regeln fur Finten und Ausfélle, den Gebrauch von
Schul3waffen, den Kampf zu Pferd usw., dazu eine
umfangreiche Waffentabelle mit einer Vielzahl von Hieb-,
Stich-, Schul3- und Wurfwaffen. In ausfiihrlichen Texten und
auf vier Farbtafeln werden zahlreiche Hel dentypen vorgestellt.
Weitere Artikel beschreiben, wie man sich das Leben eines
Heranwachsenden in Aventurien vorzustellen hat und bieten
so dem Spieler die Moglichkeit, seinen Helden mit einer
individuellen V orgeschichte auszustatten.

Die Magie des Schwarzen Auges

Dieses Ausbau-Spiel ist génzlich den magiebegabten
DSA-Helden - Elfen, Magier, Hexen, Schelmen und Druiden -
gewidmet und enthélt alle Regelverfeinerungen, die Spieler
und Meister fir eine anspruchsvolle Darstellung von Magie
benttigen. In einem Buch werden die Heldentypen, die
Techniken der Magie, die magischen Akademien und Be-
schworungsrituale vorgestellt, das andere Buch enthdlt die 11
mal 11 magischen Formeln.

Zur Ausstattung gehéren spezielle Fertigkeitsdokumente fir
magiebegabte Helden und ein Aufstellschirm fir den Spiel-
leiter

Das Land des Schwarzen Auges

Der Inhalt dieser Box ist vor allem fur Spielleiter gedacht, aber
die dargebotenen Informationen kénnen zum grofdten Tell
auch von den Spielern genutzt werden.

Das Buch »Das Land des Schwarzen Auges« befaldt sich vor
alem mit den geografischen Gegebenheiten Aventuriens und
beschreibt die einzelnen Lander und Landschaften sowie die
wichtigsten Stadte.

Das Buch »Enzyklopaedia Aventurica« ist - wie der Name
schon sagt - eine Art aventurisches Lexikon mit einer Fille
von Informationen zu so unterschiedlichen Themen wie Gifte
und Tinkturen, Wahrung, Handel, Kriegswesen, Etikette und
berihmten Personlichkeiten. Die Box ist mit einer
grolRformatigen Landkarte ausgestattet sowie mit drei mal3-
stéblich unterschiedlichen Stadtplénen von Gareth, der
grofdten Stadt Aventuriens, von der auch ein umfangreicher
Stadtfiihrer beigelegt ist.

Die Kreaturen des Schwarzen Auges

Diese Box sollte ausschliefflich Spielleitern vorbehalten
bleiben, denn hier wird die Fauna Aventuriens ausfuhrlich in
Wort und Bild vorgestellt. Aufgelistet sind alle die harmlosen
und bdsen Kreaturen, denen die Helden begegnen und dieihnen
- zum Teil - das Leben schwermachen konnen.

In einem zweiten Band, dem »Handbuch fir den Reisen-



den, sind ale wichtigen Informationen tiber das Reisen in
Aventurien zusammengetragen, Uber mogliche Ereignisse
und Begegnungen. AufRerdem findet der Spielleiter einen
sechsseitigen Tabellenschirm mit einer Preidiste der
wichtigsten aventurischen Giiter und Dienstleistungen.

Die Gotter des Schwarzen Auges

Der Aventurier glaubt nicht an die Gotter - er weiR, dal3 es sie
gibt, denn er kann immer wieder erleben, wie sich diese
Schicksalsméchte direkt in sein Leben einmischen. Im Buch
Uber die Gotterwelt Aventuriens finden Sie Beschreibungen
der wichtigsten Goétter und Kulte. AufRerdem werden hier die
Heldentypen der Geweihten vorgestellt und die Wunder, die
sie von ihren Gottern erbitten kénnen. Bei den Heiligen
Zwdlfen - ein immens wichtiges Buch fur jeden echten
Aventurier!

Thorwal / Die Seefahrt des Schwarzen Auges

In dieser Box sind zwel Themen vereint: Zum einen wird hier
eine bedeutende aventurische Region beschrieben: Thorwal,
das Land der Drachenschiffe und Piraten. Eine wunderschtne
Karte des Landes Thorwal und ein farbiger Plan der
gleichnamigen Stadt sowie ein umfangreiches Textbuch
vermitteln Ihnen ale wichtigen Informationen Uber die Heimat
des Heldentyps "Thorwaler".

In einem zweiten Buch wird ein umfassender Einblick in die
Seefahrt  Aventuriens  présentiert. Die  verbreiteten
Schiffstypen sind in Wort und Bild dargestellt, auerdem
finden sich Artikel zu Flotten und Werften, Seehelden und
Piraten - eben zu allen Themen, die fur die Gestatung
fantastischer Seefahrt-Abenteuer benttigt werden.

Das Bornland

Dieser Band aus der Reihe »Aventurische Regionen« befal3t
sich mit dem Bornland, einem rauhen, diinn besiedelten
Gebhiet in Aventuriens Nordosten. Préchtige Adelssitze, die
Holzh&user der leibeigenen Bauern und vor allem die wilden,
undurchdringlichen Walder pragen das Bild dieser
Landschaft. Dem Buch (ber das Bornland ist unter anderem
ein farbiger Plan der Stadt Festum, einer der schonsten
Hafenstadte Aventuriens beigelegt.

Das Liebliche Feld

Das Liebliche Feld ist ein altes Land - von hier aus nahm vor
Zeiten die Besiedlung Aventuriens ihren Anfang. Die Region
an der Westkiste ist gepragt von reichen Stadten, Seefahrt und
Handel. Buntes Markttreiben, rauschende Feste und jede Art
politischer Intrigen bestimmen das L eben jener Helden, dieim
Lieblichen Feld ihre Heimat haben und in al dem Glanz
erkennen miissen, dal? es auf der Welt nur wenige Ungeheuer
gibt, die den Menschen an Grausamkeit und V erschlagenheit
Ubertreffen. Dem Buch liegen eine préchtige Landkarte der
Region sowie Pléne der Stadte Vinsalt, Grangor und Kuslik
bei.

Die Wiste Khom und die Echsensiimpfe

Die Box Uber die grof3e Khom bietet weit mehr als nur eine
Beschreibung einer morderischen Wistenlandschaft und ihrer
Bewohner, denn rings um die Khom liegen viele Stédte mit
farbenpréchtigen Basaren, Sklavenmérkten, maéchtigen
Potentaten, glutdugigen Tanzerinnen und geheimnisvollen
Magiern. Die Heimat des Heldentyps »Novadi« wird in vielen
Facetten vorgestellt - ein zweites Buch widmet sich vor alem
den Siimpfen von Selem und ihren gefahrlichen Kreaturen.
Drei grof¥formatige Karten der Region und ein farbiger
Stadtplan der Stadt Khunchom sowie zahlreiche Abenteuer-
vorschldge ermdglichen es jedem Meister, eigene Szenarien
im heif3en Siiden Aventurien zu gestalten.

Das Furstentum Albernia

Die wichtigste Stadt in Albernia ist Havena, eine alte
Hafen-stadt, die vor 300 Jahren von einem Seebeben
heimgesucht wurde, bei dem ganze Stadtteile fir immer in den
Fluten versanken. Havena ist ein Themenschwerpunkt der
Albernia-Box. Die Stadt wird detailreich vorgestellt, auch den
Geheimnissen der versunkenen Unterstadt ist viel Raum
gewidmet. Aber auch das Land Albernia selbst, mit seiner
weiten FluRlandschaft, seinen trutzigen Burgen und den
dunklen Wéldern, in denen eine Vielzahl von Feenwesen
haust wird in zahlreichen Artikeln beschrieben. Ein besonders
abenteuertrachtiger Ort ist das sumpfige Delta des GroRRen
Flusses, von dem eine farbige, sorgféltig gestaltete Karte
beigelegt ist. Weitere grofformatige Karten sind der Region
und der Stadt Havena gewidmet.

Das Orkland

Das Orkland ist ein Landstrich, in dem gewohnliche Reisende
nichts verloren haben. Die Region ist das Reich der Orks, eines
wilden Volkes, das seit eh und je in erbitterter Feindschaft mit
den Menschen lebt. Die Box beschreibt das Land und die
wichtigsten Ork-Stamme, schildert ihre Sitten und Gebrauche,
ihre Gotter und Riten.

In  separaten Kapiteln  werden einige  menschliche
Ansiedlungen am Rand des Orklandes vorgestellt und ein
langer Artikel widmet sich der geheimnisumwitterten Stadt
Phexcaer, einem Zufluchtsort fir Diebe und Gesetzesbrecher
aus alen Teilen des Kontinentes. Auch diese Box ist mit
mehreren farbigen Karten bestlickt.

Dunkle Stadte, lichte Walder

Noch bevor die Menschen nach Aventurien kamen, lebten
dort bereits die Stémme der Zwerge und die Clans der Elfen.
Beide Volker haben inzwischen viel von ihrer aten Macht
verloren, aber die unterirdischen Stadte der Zwerge und die
verborgenen Dorfer der Elfen beschéftigen noch immer den
Wissensdrang der aventurischen Reisenden und Gelehrten.
Die Box schildert die wechselvolle Geschichte der Zwerge
und Elfen, sieliefert Materialien zu ihrer Kultur, ihrem
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Glauben und ihrer Lebensweise. Grolformatige Pléne der
Region um die Salamandersteine - die Heimat der Elfen - und
einer unterirdischen Stadt des Zwergenvolkes runden die
Informationen Uber die beiden Volker ab.

Das aventurische Kartenwerk

Den meisten der oben beschriebenen Werke aus der Reihe
»Aventurische Regionen« liegen farbige Karten des jeweils
in der Box beschriebenen Gebietes bei. Diese Karten sind
einheitlich im Mal3stab 1:100.000 (1cm entspricht 1km)
gehalten und kénnen zur Darstellung groRer Gebiete
aneinandergelegt werden. Die Kartenbl&tter sind im Stile von
Luftaufnahmen gemalt und gelten allgemein als wahre Kar-
ten-Kunstwerke, die weltweit ihresgleichen suchen. Zur Zeit ist
etwa die Hélfte der Flache Aventuriens in diesem Mal3stab
erfaldt, und es wird noch ungeféhr 2-3 Jahre dauern, bis der
gesamte Kontinent als Kartenwerk vorliegt.

In Vorbereitung:
Aranien und die Insel Maraskan
Al'Anfa und der tiefe Siiden

Der Aventurische Bote

Unser zweimonatlich erscheinendes Journa informiert re-
gelméfdig Uber die wichtigsten aventurischen Geschehnisse.
Auch Aventurien ist eine Welt, in der die Geschichte nicht
stehenbleibt.  Nachbarreiche liefern  sich  erbitterte
Eroberungsfeldziige, machtvolle Personen steigen auf und
stlirzen in den Staub...

Wenn Sie Uiber die wichtigsten Ereignisse der aventurischen
Gegenwart im Bilde sein wollen, sollten Sie den von
Redakteuren und Spielern gemeinsam gestalteten Boten
unbedingt abonnieren. Gegen DM 3,- in Briefmarken
schickt IThnen die DSA-Redaktion gern ein Probeheft und die
Abobedingungen zu.
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Heldenerschatfung und Stufenanstieg

Vorbemerkung

Wenn Sie sich gleich den erweiterten Regeln fur die Erschaffung
eines Helden zuwenden, werden Sie vor allem feststellen, dal
das Leben fur Ihren Helden schwerer wird: Pl6tzlich soll er nicht
nur gute, sondern auch schlechte Eigenschaften besitzen - das
Erhdhen der guten Eigenschaften und das Senken der
schlechten wird ihm nicht mehr automatisch gelingen, und eine
Talentprobe zu bestehen dirfte sich normalerweise auch als
schwieriger erweisen als eine Eigenschaftsprobe abzulegen.
Nicht zuletzt bereiten der Kampf und das Steigern der
Waffenfertigkeiten nach den neuen Regeln ebenfalls mehr
Schwierigkeiten.

Das alles wirft die berechtigte Frage auf: Warum sollen Sie
sich selber solche Unannehmlichkeiten bereiten? Was haben
Sie davon?

Diese Frage ist gar nicht einmal leicht zu beantworten, denn
das Spiel funktioniert auch nach den einfachen Regeln fir
Anfénger préchtig, und so manche Spielrunde verspurt niemals
das Bedirfnis, die Regeln fir Fortgeschrittene Uberhaupt
einzufiihren. Wenn viele Rollenspieler dennoch den erweiterten
Regelsatz wéhlen, dann haben sie dafir vermutlich zwei
Grinde: Erstens steigt die Befriedigung uber die eigenen
Leistungen, wenn beim Spiel groRere Schwierigkeiten zu
Uberwinden waren. Ein Schachspiel, bei dem einem der Gegner
eine Zugvorgabe gewadhrt, macht halt nie die rechte Freude,
und bei einem Computerspiel kann man auch erst dann auf die
erzielten Resultate so richtig stolz sein, wenn man nicht mehr
auf der »Anfangerstufe« spielt. Zweitens gewinnt ein
Rollenspiel eindeutig an »Echtheit«, wenn man den Helden
einen moglichst umfassenden und vielschichtigen Hintergrund
mit auf den Weg gibt. Und zu dieser Vielschichtigkeit gehéren
nun einmal auch menschliche Unzulanglichkeiten und
Schwéchen. Ein Held, der zum Beispiel hin und wieder vom
eigenen Jahzorn ubermannt wird, entzieht sich so der totalen
Kontrolle durch den Spieler, gewinnt aber ein Stick
Eigenleben, das ihn erst richtig interessant erscheinen |&ft.
Ein dritter Grund, der fir die erweiterten Regeln spricht, ist die
groRere Vielfalt an Heldengestalten, die innerhalb der
Spielrunde entstehen wird. Wenn ein Held nur durch eine
Handvoll spielrelevante Daten definiert ist, dann wird er sich
notgedrungen kaum von seinen Gefahrten unterscheiden.
Wenn es aber eine solche Vielzahl von Eigenschaften und
Talenten gibt, dal3 jeder Held sich fortwahrend entscheiden
mul3, auf welchem Feld er sich schulen und verbessern will,
dann werden sich die einzelnen Helden zwangslaufig in
verschiedene Richtungen entwickeln, so dal am Ende ein
Team von Spezialisten entsteht, das auf eine enge
Zusammenarbeit  angewiesen ist - eine typische
Abenteurergruppe, die gemeinsam durch Dick und Diinn geht...

Heldenerschaffung

Zuallererst sollten Sie sich einen leeren Heldenbogen zur Hand
nehmen und Uberlegen, welchen Heldentyp Sie spielen wollen.
Lesen Sie sich die Beschreibung der Heldentypen auf den
Seiten 47 bis 61 durch. Dort finden Sie auch, welche
Grundeigenschaften der von lhnen gewlinschte Heldentyp
mindestens haben muf3 bzw. hdchstens haben darf. Jetzt kdnnen
Sie einen oder mehrere W6 zur Hand nehmen und mit dem
Auswurfeln der Eigenschaften beginnen.

Die guten Eigenschaften

Nach den erweiterten Regeln sind es sieben gute Eigenschaften,
die einen Helden charakterisieren: MUT, KLUGHEIT,
INTUITION, CHARISMA, FINGERFERTIGKEIT, GE-
WANDTHEIT und KORPERKRAFT.

Um den Grundwert dieser Eigenschaften zu bestimmen,
wirfeln Sie achtmal mit einem W6 und addieren jeweils 7
Punkte zum Resultat. Das schlechteste Ergebnis streichen Sie.
Die verbleibenden sieben Zahlen zwischen 8 und 13 kénnen
Sie nach Belieben auf die sieben guten Eigenschaften lhres
Helden verteilen und so bereits jetzt einen Krieger mit dem
nétigen Mut oder einen Magier mit der geforderten Klugheit
ausstatten.

Die Bedeutung der guten Eigenschaften
MUT: Die Fahigkeit, in kritischen Situationen schnell und ent-
schlossen zu handeln, aber auch Wagemut, keine Angst vor dem
Neuen oder Risiken zu haben.
KLUGHEIT: Intelligenz und logisches Denkvermdgen, die
Fahigkeit, eine Situation zu analysieren und daraus Schliisse zu
ziehen, auch angesammeltes Blcherwissen und ein gutes
Gedéchtnis.
INTUITION: Die Fahigkeit, richtige Entscheidungen zu tref-
fen, ohne vorher lange zu Uberlegen, oder die schnelle
Einschétzung von Personen und Situationen, wenn die nétigen
Daten und Fakten fehlen
CHARISMA: Perstnliche Ausstrahlung, Redegewandtheit und
Fuhrungsqualitéten, korperliche Erscheinung, wohlklingende
Stimme; auch magische Aura
FINGERFERTIGKEIT: Geschickter Einsatz der Finger, gute
Koordination von Auge und Hand, vor alem bei so
komplizierten Arbeiten wie Schreiben, Zeichnen und
Schlésserknacken.
GEWANDTHEIT: Allgemeine koérperliche Beweglichkeit,
schnelle Reaktionen und Reflexe, eine gute Einschétzung von
Armreichweite, Sprungkraft usf., geschmeidige Bewegungen.
KORPERKRAFT: Das Vorhandensein von Muskelkraft und
die Fahigkeit, sie planvoll einzusetzen, aber auch ein Mal3 fiir
die Zahigkeit, Konstitution und Ausdauer eines Helden.




Die schlechten Eigenschaften

sind ABERGLAUBE, HOHENANGST, RAUMANGST,
TOTENANGST, NEUGIER, GOLDGIER und JAHZORN.
Zu Beginn des Spiels legen Sie die schlechten FEigenschaften
Thres Helden fest.

Sie wiirfeln siebenmal mit dem W6, wobei Sie jeweils 1 zum
Resultat addieren und verteilen die so erhaltenen Werte frei
auf die sieben schlechten Eigenschaften. Bei den schlechten
Eigenschaften gibt eskein " Streichergebnis’.

Die Bedeutung der schlechten Eigenschaften
ABERGLAUBE: Der Glaube an Vorzeichen aller Art (von
schwarzen Katzen tber rote Haare bis hin zu Gespenstersehen
am hellichten Tag), an Wundermittel und Talismane.
HOHENANGST: Schwindelgefiihle schon bei relativ getingen
Hohen; Angst, steile Felswinde zu erklettern oder in einen
Abgrund hinabzusehen.

RAUMANGST: Beklemmung, Furcht und
Handlungsunfahigkeit bis hin zur Panik in engen, dunklen,
geschlossenen und/oder tbetfiillten Raumen.
TOTENANGST: Furcht vor allem, was mit Tod und Vergehen
zu tun hat, vor allem vor Grabstitten, Boronpriestern, aber auch
frischen Leichen, panische Angst vor allen Untoten.
NEUGIER: Eigentlich eine Grundvoraussetzung eines Helden,
aber ungesund im UbermalB, die Angewohnheit, Gefahren zu
tibersehen, wenn etwas Neues und Aufregendes lockt.
GOLDGIER: Lif3t einen Helden (wie auch die Neugier) alles
um sich herum vergessen, wenn Gold, Silber oder Edelsteine als
Belohnung winken, bei hoher Goldgier sogar Versuche, die
Kameraden zu Gbervorteilen oder ein wertvolles Artefakt zu
stehlen.

JAHZORN: Neigung zu Uberreaktion bei kleinsten
Provokationen, choletisches Auftreten, Held wird leicht
handgteiflich

Austausch von Eigenschaftspunkten

Wenn Sie die Eigenschaften ausgewiirfelt und verteilt haben,
sind die  Grundbedingungen fir lhren  Heldentyp
moglicherweise noch nicht erfillt. Vielleicht sind Sie auch
einfach unzufrieden mit der Gestalt, die Sie soeben erschaffen
haben. Dann bleibt Thnen die Méglichkeit, Eigenschaftspunkte
umzuverteilen, wobei eine schlechte Eigenschaft doppelt so
schwer wiegt wie eine gute, will heillen, wenn Sie eine gute
Eigenschaft um 1 Punkt erthéhen wollen, missen Sie dafiir 2
schlechte Eigenschaften um je 1 Punkt erhéhen oder 1 schlechte
Eigenschaft um 2 Punkte. Wenn Sie eine schlechte Eigenschaft
um 1 Punkt senken wollen, miissen Sie eine gute Eigenschaft um
2 Punkte oder zwei gute um jeweils einen Punkt senken. Im
Verlauf der Punkte-Verschiebung darf eine Eigenschaft
entweder NUIr gesteigert oder NUr gesenkt werden. FEin
ellenlanges Hinundher-Verschieben von Eigenschaftspunkten
ist also unzuldssig. (Falls Ihnen die Wirfelwirfe fir die
Eigenschaftswerte gar zu schlecht geraten sind, sollten Sie lieber
alles 14 Eigenschaften von neuem

auswirfeln als allzu heftig mit den schlechten Zahlen zu
rangieren.)

Nach Abschluf3 aller Umverteilungen sollte Thr Held fir den
gewiinschten Typus geeignet sein. Ansonsten bleibt Thnen nur,
Thr Schicksal zu akzeptieren und es mit einem anderen Typus zu
versuchen oder - wie gesagt - von vorne zu beginnen.

Die guten Eigenschaften missen nach der Umverteilung im
Rahmen zwischen 8 und 13 liegen, die schlechten zwischen 2
und 8.

Wie Proben auf Gute Eigenschaften gewtirfelt werden, finden
Sie im Regelbuch I, auf Seite 12. Proben auf Schlechte
Eigenschaften laufen im Prinzip nach dem gleichen Schema ab,
nur die Auswirkungen verkehren sich fir den Helden ins
Gegenteil: Wenn eine Probe auf eine Schlechte Eigenschaft
gelingt, ist das fiir den Helden normalerweise immer von
Nachteil, denn die Schlechte Eigenschaft hat sich durchgesetzt!
Anders ausgedriickt: Wenn eine Mutprobe gelingt, erweist sich
der Held als besonders mutig - wenn ihm eine Neugierprobe
gelingt, erweist er sich als besonders neugierig.

Beispiel:

Reto hat den Neugier-Wert 7. Bei einer Neugier-Probe
warfelt er mit dem W20. Bei einem Resultat von 1 bis 7 ist
Retos Neugierprobe gelungen, das heifst, Reto wird den
Deckel der geheimnisvollen Truhe &ffnen, obwohl der Spieler
insgeheim der Meinung ist, der Held solle besser die Finger
vom TruhenschloR lassen.

Der Heldengeburtstag

Jedem der aventurischen Zwolfgétter ist ein Monat des Jahres
geweiht; jeder Gott (Kurzbeschreibung der Zwolfgotter siche S.
71) ubt in »seinem« Monat einen besonderen Einflu} aus. Aus
diesem Grund spielt das Geburtsdatum eines Helden eine
wichtige Rolle. Dennoch sollte das Datum vom Spieler nicht
beeinflult werden, sondern ganz dem Zufall Giberlassen bleiben.
Wirfeln Sie mit dem W20 und lesen Sie das Datum auf der
Geburtsmonatstabelle ab.

Thnen wird dabei sicher auffallen, daBl die Geburtshiufigkeit
nicht véllig regelmiBig Uber das Jahr verteilt ist. Monate mit
héherer Geburtenhiufigkeit liegen zumeist im Abstand von 9
Monaten nach den dunklen Winterzeit mit ihren langen Néchten
- und der Monat Phex (sprich: fex), in dem die meisten
Aventurier geboren werden, folgt im Abstand von einem
dreiviertel Jahr auf den Monat der Liebesgottin Rahja (sprich:
rahdscha).

Der Tag der Geburt hat fiir den Helden bei weitem nicht die
gleiche Bedeutung wie der Monat. Dennoch sollten Sie auch den
Tag mit Hilfe unserer Tabelle auswiirfeln.

Anmerkung: Die Zwolfgotter gewihren ihre Verglinstigungen
fiir den Geburtsmonat unabhingig davon, ob der Held sie als
Gotter anerkennt oder verehrt. So kann ein Krieger, der im
Monat der Hesinde (G6ttin der Kiinste, Wissenschaft und



Magie) geboren ist, sich in seinem spiteren Leben durchaus der
Kiriegsgottin Rondra zuwenden. Auch ist es nicht erforderlich,
daB der Held sein eigenes Geburtsdatum kennt, was bei vielen
Waisen nicht der Fall ist.

Tabelle Geburtstag

W20: Wo6:
1 23 45 6
1-4 |1. Monatsfinftel 1. |2.|3. |4. 5. |6. [Tagdes Monats
5-8 [2. Monatsfinftell 7. |8.]9. [10./11./12.{Tag des Monats
9-12 3. Monatsfinftell 13.|14.15.[16./17./18.{Tag des Monats
13-16/4. Monatsfiinftel 19.|20./21.22.23.| 24. Tag des Monats
17-20[5. Monatsfinftel| 25.|26.27.{28.129.|30. Tag des Monats

Tabelle Geburtsmonat

w20 | Monat w20  Monat

1.2 | Praios (Juli) 12 Firun (Januar)
3.4 | Rondra (August) 13 Tsa (Februar)
5.6 | Efferd (September) 14,15,16 Phex (Mirz)

7.8 | Travia (Oktober) 17 Peraine (April)
9,10 | Boron (November) 18 Ingerimm (Mai)
11 | Hesinde (Dezember) 19,20 Rahja (Juni)

Gottergeschenke:

Praios: Mut +1

Rondra: Talent »Schwerter« +1

Efferd: Talente »Schwimmen« und »Boote Fahren« +1
Travia: Intuition +1

Boron: Talent »Menschenkenntnis« +1

Hesinde: Talent »Alchimie« +1

Firun: Talente »Fahrtensuchen« u. »SchuBBwaffen« +1 Tsa:
Charisma +1

Phex: Talente »Taschendiebstahl« u. »Schleichen« +1 Peraine:
Talent »Heilkunde Krankheiten u. Wunden« +1 Ingerimm:
Talent »Stumpfe Hiebwaffen« +1

Rahja: Talente »Bet6ren, Tanzen« u. »Musizieren« +1

Die von den Gottern geschenkten positiven Verinderungen an
Higenschaften, bzw. Talenten, sind ganz am Ende - nachdem Sie
alle Eigenschafts- und Talentwerte fur Thren Helden ermittelt
haben - auf dem Heldendokument einzutragen.

Anmerkung:

Da auch das aventurische Jahr 365 Tage hat, 12 Monate 4 30
Tage aber nur 360 Tage ergeben, bleiben offenbar 5 Tage tibrig.
Diese 5 Tage stehen unter dem Zeichen des Gottes ohne
Namen, einer finsteren, unheilbringenden Gottheit. Wer immer
an einem der 5 namenlosen Tage geboren wird, beginnt sein
Leben unter einem sehr dunklen Stern. Zum Glick brauchen
uns solche ungliicklichen Kreaturen an dieser Stelle nicht zu
interessieren, denn auf eines ist Verlal3:

Es wurde (und wird) niemals ein Held des Schwarzen Auges an
einem Namenlosen Tag geboren!

Geburtsjahr:

Zut Zeit (1993) schreiben wit das Jahr 20/21 nach Hal (auf 1
Erdenjahr entfallen 2 aventurische Jahre). Rechnen Sie das
Lebensalter Thres Helden zuriick und Sie erhalten sein aven-
turisches Geburtsjahr. Ein 17jdhriger Held wire also im Jahre 3
Hal geboren.

Ausdauer

Die Ausdauer ist das MaB3 fiir die korperliche Belastbarkeit des
Helden. Sie ist vor allem dann zu bertcksichtigen, wenn der
Held anstrengende Dauerleistungen unternimmt, zum Beispiel
beim Schwimmen oder beim Dauerlauf.
Auflerdem spielt die Ausdauer beim Uberwinden von
Krankheiten eine Rolle. Die Ausdauer eines Helden wird
bestimmt, indem man seine Lebensenergie und seine
Korperkraft addiert:

AU=LE+KK
Wenn im Verlaufe eines Abenteuers die Lebensenergie eines
Helden sinkt, so mindert sich natirlich auch sein
Ausdauer-Wert. Ein verwundeter Held kann nicht die gleichen
Strapazen auf sich nehmen wie ein gesunder.

Last und Tragkraft

Im Spiel werden Sie recht bald bemerken, daf fast alle Helden
dazu neigen, ihre ‘Ladekapazitit' gewaltig zu Uberschitzen. Im
Verlaufe eines Abenteuers kann man so viele Dinge finden, von
denen man nicht weil, ob man sie nicht irgendwann einmal
gebrauchen kann. Also wird erst einmal alles eingepackt:
Abgebrochene Messer, Stuhlbeine, tote Kréten, rostige
Ambosse - all das findet seinen Platz im Heldenrucksack. Wenn
Sie als Meister feststellen, daB Thre Helden einen solchen
krankhaften Sammeltrieb entwickeln, sollten Sie ihnen beizeiten
vorrechnen, welch ungeheures Gewicht sie stindig mit sich
herumtragen. Normalerweise dirfte eine solche Ermahnung
geniigen, um die Spieler zu einer etwas realistischeren Spielweise
zu veranlassen. Falls Thre Helden sich auf die Dauer als
uneinsichtig erweisen, dann hilft es nichts: Dann missen Sie auf
unsere Regeln fiir Last und Tragkraft zurickgreifen.

Addieren Sie das Gewicht von Kleidung, Ristung, Waffen,
Geldstiicken und allen Ausriistungsgegenstinden, die der Held
mit sich herumtrigt, zu einer Summe. So erhalten Sie die
Gesamtlast, mit der der Held ins Abenteuer zieht.

Die Tragkraft des Helden ermitteln Sie, indem Sie seine
Korperkraft mit 50 multiplizieren. Der Tragkraft-Wert, den Sie
auf diese Weise erhalten, benennt das Gewicht in Unzen, das der
Held mit sich fithren kann, ohne daB3 sein Verhalten im Spiel
dadurch wesentlich beeintrichtigt wird. Ubersteigt die
mitgefithrte Last des Helden seinen Tragkraft-Wert, so



mu er Verschnaufpausen einlegen, die natirlich umso
haufiger féllig werden, je schwerer die Last ist.

Als Faustregel gilt: Entspricht die Last der doppelten
Tragkraft des Helden (KKx100), so mul? der Held die Last in
Absténden absetzen, die nach seiner Ausdauer in Schritt
berechnet werden. Ein Held mit AU 40 mu3 seine Last alle 40
Schritt absetzen und eine Minute verschnaufen.

Eine maximale Belastung festzulegen, ist schwierig, da
Menschen fir kurze Zeiten erstaunliche Lasten bewadltigen
konnen. Der Meister muf3 in solchen Situationen nach eige-

ner Lebenserfahrung und Gutdinken  entscheiden.
AuRerordentliche Kraftakte sollten ohnehin besser mit Hilfe
von Kraftproben als mit der Last-/Tragkraft-Regel beurteilt
werden.

Tragkraft von Packtieren:

Pferd, Kamel, Maultier: 4000 Unzen
Esal: 3000 Unzen
Hund (Bornlander) 600 Unzen

Auch diesen Tieren kann man fir kurze Zeit hohere Lasten
aufbirden. Die Werte gelten fur langere Mérsche.

Bewegung

Im Spiel unterscheiden wir zwischen zwei Arten der
Bewegung, der strategischen und der taktischen, wobel die
strategische Bewegung sich auf weitere Distanzen und
langere Zeitrdume bezieht, zum Beispid auf das
Marschieren und Reisen; mit taktischer Bewegung ist eine
Fortbewegung Uber kurze Strecken und in kurzen
Zeitspannen gemeint, zum Beispiel eine Verfolgungsagd
durch ein Schlof3 oder die Gassen einer Stadt.

Entfernungen werden in Aventurien in Meilen (1 Meile=1
km) und in Schritt (1 Schritt = 1 m) gemessen.

Strategische Bewegung

Die drategische Bewegung - man konnte sie auch
Reisegeschwindigkeit nennen - wird dann wichtig, wenn man
die pro Tag zurlickgelegte Entfernung einer Reisegruppe
oder die Geschwindigkeit von Transportmitteln messen will.
Um die Geschwindigkeit einer Reisegruppe zu ermitteln,
mu3 man grundsdtzlich das langsamste Mitglied zum
Mal3stab nehmen. Als Richtwerte fir pro Tag zurlickgelegte
Entfernungen kénnen gelten:

30 Meilen
50 Meilen

Reisegruppe zu FuB:
Reisegruppe beritten:

Dies sind die Distanzen, die man in zlgiger Reise
zuriicklegen kann, ohne sich selbst oder das Reittier total zu
verausgaben. Wenn die Zeit dréngt, kann man nattirlich auch
schneller vorankommen und einen Eilmarsch einlegen:

Eilmérsche:
Eilmarsch zu FuRR: 45 Meilen
Eilmarsch beritten: 75 Meilen

Wichtig: Ein Eilmarsch kann nur jeden zweiten Tag
durchgefuhrt werden.

Bei normaler Reisegeschwindigkeit wie bel Eilmérschen ist
natiirlich zu berticksichtigen, durch welches Gelande die
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Reise geht. Widriges Terrain beeinflufdt das V orankommen
betréchtlich.

Gelandemodifikatoren:

Reichsstral3e: 110 % der 0.g. Tagedeistung
Offenes Gelande: 100 %

Lichter Wald: 75%

Higel: 75%

Wald: 50%

Gebirge: 30%

Dichter Wald / Dschungel: 10%

Sumpf: 10%

Transportmittel

Ochsenkarren: 25 Meilen/Tag

Pferdefuhrwerk: 30 Meilen/Tag

Reisekutsche: 50 Meilen/Tag

Eilkutsche*: 120 Meilen/Tag

FluRkahn stromauf: 20 Meilen/Tag

FluRkahn stromab: 40 Meilen/Tag

Segelschiff 140 Meilen/Tag

*h;;:gger Pferdewechsd, verkehrt fast ausschliefdich auf Reichs
str

Taktische Bewegung

Die taktische Bewegung wird normalerweise nur dann
interessant, wenn man errechnen will, wie lange es dauert, bis
ein Wesen ein anderes eingeholt hat, bei Verfolgunggagden
also. Insofern sind hier zwei Werte von besonderer
Bedeutung: die Hochstgeschwindigkeit eines Wesens und
seine Ausdauer (die Zeit, die es seine Héchstgeschwindigkeit
durchhalten kann).

Hochstgeschwindigkeit: Wir gehen im folgenden davon aus,
daR ein kréftiger, gewandter Mensch (und das sollte fur die
meisten Spielerhelden gelten) eine Hochstgeschwindigkeit
von 8 Schritt/sec erreicht. Sehr gewandte Helden
(Gewandtheit 16-20) bringen es auf 9 Schritt/sec; etwas
unbewegliche Helden (GE 8-10) schaffen nur 7 Schritt/sec;
Zwergen gestatten die kurzen Beine nur hochsten 5
Schritt/sec.



Ausdauer: Die Ausdauer eines Helden errechnet sich aus
Kdrperkraft plus Lebensenergie. Der Ausdauer-Wert gibt an,
wieviele Sekunden lang ein Held seine Hochstgeschwindigkeit
durchhalten kann.

Unsere Tabellen zeigen 3 Geschwindigkeitsstufen in
Abhangigkeit von der Ristungsklasse. Tabelle 1 gilt fur
schnelle Humanoide wie Mensch, EIf, Goblin, Troll, Vampir
und Ork. Tabelle 2 gilt fir langsamere Humanoide wie Zwerg,
Echsenmensch und Untote.

Ein Mensch entnimmt seine Hoéchstgeschwindigkeit, die u. a.
von der Behinderung durch die Riistung abhangt, der Tabelle 1.
Nur mit einem Lendenschurz bekleidet (BEO) ist seine
Hochstgeschwindigkeit 8 Schritt/sec, in normaler Kleidung
(BEI) 7 Schritt/sec, wahrend er mit einer Ritterriistung nur 2
Schritt/sec schafft.

Die Anzahl Sekunden, die er diese Hochstgeschwindigkeit
durchhalten  kann, entspricht genau der Anzahl
Ausdauerpunkte, die er derzeit zur Verfigung hat. Nach dieser
Zeitspanne mufd er in Dauerlauf verfallen, den er zehnmal so
lange durchhalten kann, anschlief3end kann er sich nur noch in
Marschgeschwindigkeit fortbewegen. Erst nach einer
Spielrunde (5 min) Marschgeschwindigkeit kann der Held
wiederum Hochstgeschwindigkeit anschlagen.

Beispiel: Ein Krieger im wattierten Waffenrock (BE2) mit
Ausdauer 40 kann maximal 40 Sekunden lang 6 Schritt/sec
zuriicklegen. Dann verfallt er in Dauerlauf, den er 400
Sekunden lang durchhélt. Nach diesem Dauerlauf muB er sich
in Marschgeschwindigkeit weiterbewegen.

Lasten: Wenn ein Held zuséatzliche Gewichte tragt, wird seine
Geschwindigkeit auch hiervon beeintrachtigt. Das gilt in
hohem Mal3e flir schwere oder sperrige Gegenstande. (Wer
einmal einen 100 Meterlauf mit einem Kleiderschrank auf dem
Ricken probiert hat, wird diese These bestétigen...) Im
einzelnen Fall mul? der Meister Uber die Behinderung
entscheiden, der Einfachheit halber wird die zusétzliche Last
wie eine Erhéhung der Behinderung durch Ristung behandelt.
Als Faustregel gilt: 200 Unzen Last entsprechen einer
zusétzlichen Behinderungsstufe (BE).

Geschwindigkeitstabelle 1: Schnelle Humanoide

Behinderung Hochst- Dauerlauf ~ |Marsch-
durch Ristung geschwindigkeit geschwindigkeit

(BE) Schritt/sec Schritt/sec  Schritt/sec

0 8 4 2

1 7 4 2

2 6 3 1

3 5 3 1

4 4 2 1

5 3 2 1

6 2 1 1

7 1 1 1
Durchhalte- = Anzahl der = Ausdauer- [Begrenzung siehe
zeit in sec. Ausdauerpunkte | punkte x 10 istrat. Bewegung

Geschwindigkeitstabelle 2: Langsame Humanoide

Behinderung Hochst- Dauerlauf Marsch-
durch Riistung geschwindigkeit geschwindigkeit
(BE) Schritt/sec Schritt/sec Schritt/sec

0 5 3 2

1 5 3 2

2 4 2 1

3 4 2 1

4 3 2 1

5 2 2 1

6 1 1 1

7 1 1 1
Durchhalte- = Anzahl der = Ausdauer- |Begrenzung siehe
zeit in sec. Ausdauerpunkte | punkte x 10 strat. Bewegung

Zusétzliche Geschwindigkeitsreduzierung durch Lasten:
200 Unzen Last = +1BE
Anmerkung: Das Gewicht der
vorhandenen Schildes ist bei
beriicksichtigt.

Rustung und des evtl.
den angegebenen Werten

Geschwindigkeitstabelle 3: Tiere

Riesenamobe 0,25

Klapperschlange 1

Gruftassel 4

Riesenaffe 7/5 (7 in Bdumen)
Tatzelwurm 5

Ratte 7

Werwolf 9

Oger 10

Riese 10

Krakenmolch 3/2

Krokodil 5/1

Wolf 13

Fledermaus 1505

Baumdrache 15/1

Reittier Trab Galopp |Ausdauer

Esel 6 10 Trab: 3 SR Galopp 1 SR
Maultier 7 11 Trab: 4 SR Galopp 1 SR
Kamel 8 13 Trab: 8 SR Galopp 4 SR
Reitpferd 10 14 Trab: 3 SR Galopp 1 SR

Erlauterung zu Tabelle 3: Alle Angaben sind in Schritt pro Sekun-
de. Erscheinen unter Geschwindigkeit 2 Zahlenangaben, z.B.
Baumdrache 15/1, so steht die zweite Zahl fur das Tempo an Land,
die erste bezieht sich auf die Fortbewegungsart, die die Kreatur
normal erweise vorzieht, beispielsweise Schwimmen oder Fliegen.
Reittiere haben grundsétzlich 3 Geschwindigkeiten zur Verfligung:
Schritt, Trab, Galopp (wobei das Kamel as Paliganger der
Einfachheit halber auch unter Galopp eingeordnet wird). Die
Schrittgeschwindigkeit entspricht der Marschgeschwindigkeit
des Menschen (2 Schritt/sec.) und ist nicht extra angegeben. Die
Spalte Ausdauer gibt an, wie lange das jeweilige Tempo
durchgehalten werden kann (in Spielrunden, SR).
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Schwimmen

Wenn ein Held, der von einer Wasserkreatur verfolgt wird,
nicht mit ein paar Schwimmstof3en das rettende Ufer erreichen
kann, mul3 er sich auf eine andere Taktik als seine
Schwimmkunst verlassen - insofern halten wir es fir unnétig,
eine Tabelle Uber das Schwimmtempo anzubieten. Die
Entfernung, die ein Schwimmer zurlicklegen kann, ist da
schon eher interessant - sie hangt von seinem Schwimmtalent
und seiner Ausdauer ab.

Esgilt die Faustregel: Talentwert mal Ausdauer mal 10 ergibt
die Schwimmstrecke in Schritten. Ein Held mit Taw
»Schwimmen« 2 und Ausdauer 40 bewdltigt also immerhin
eine Strecke von 800 Schritt:

2x40x10=800.

Diese Leistung gilt nur fir den Fall, dald der Schwimmer
bestenfalls einen Lendenschurz trégt, hillt er sich in Stral3en-

kleidung oder gar eine Ristung gilt folgende Formel:
Schwimmstrecke = TaW mal Ausdauer mal (8-2BE). Es
werden also wieder Talentwert und Ausdauer miteinander
multipliziert. Das Ganze wird dann mit einer Zahl
malgenommen, die sich aus 8 minus doppeltem
Behinderungswert ergibt.

Triige der Held aus dem obigen Beispiel eine Lederriistung
(BE3), so wirde e nur 160 Schritt schaffen:
2x40x(8-2x3)=160.

Kriechen, Robben, Balancieren und dhnlich
ausgefallene Fortbewegungsweisen

Eine Tabelle halten wir fir unnétig. Der Meister entscheidet
Uber die zurlickgelegten Strecken und die erreichbare Ge-
schwindigkeit.

Stufenanstieg

Wann immer ein Held eine neue Stufe erreicht (Zu
Abenteuerpunkten und Erreichen einer neuen Stufe siehe
Regelbuch 1), kann er sowohl seine Eigenschaftswerte
verbessern as auch seine Talentwerte steigern; auflerdem
kann er seine Lebensenergie erhdhen.

Steigerung der Guten Eigenschaften

Um die guten Eigenschaften zu erhdhen, stehen dem Held drei
Wirfe mit dem W20 zu. Der Spieler kindigt an, welche
Eigenschaft er erhdhen will, und wirfelt mit dem W20:
Erreicht er dabei den Wert der Eigenschaft oder mehr, soist es
ihm gelungen, diese Eigenschaft um 1 Punkt zu steigern. War
der Versuch erfolglos, so steht ihm ein zweiter oder auch dritter
zu. Jede gute Eigenschaft kann nur um maximal 1 Punkt pro
Stufe gesteigert werden. Auch das Steigern mehrerer guter
Eigenschaften ist unzulassig.

Senkung der schlechten Eigenschaften

Die Methode zur Senkung der Werte der schlechten
Eigenschaften verlduft &hnlich, nur mu3 es dem Spieler
gelingen, mit dem W20 ein Resultat kleiner oder gleich dem
Wert der schlechten Eigenschaft zu erzielen (also eine Probe
auf diese Eigenschaft zu bestehen). Auch hier hat der Spieler
drei Versuche, um die gewiinschte Eigenschaft zu senken und
auch hier gilt: Maximal eine Eigenschaft kann um maximal
einen Punkt gesenkt werden.

Steigerung der Talentwerte

Die Erhthung der Talentwerte ist das wichtigste Ereignis bei
Erreichen einer neuen Stufe, denn gerade durch das Talent-
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profil wird ein Held vollstdndig charakterisiert. Jeder Held hat
beim Stufenanstieg 15 Steigerungsversuche fir seine Taente
zur Verfugung. (Diese 15 Versuche gelten auch fir den
Spielbeginn, die "Heldenerschaffung', bei der der Held gewis
sermal3en von der “nullten’ auf die 1. Stufe gehobenwird.) Um
einen Talentwert um 1 Punkt anheben zu kénnen, missen Sie
den TaW zunéchst mit einem Wurfelwurf Ubertreffen. Fir
diesen Wurf verwenden Sie 2W6, solange der Talentwert 9
oder weniger betragt. Der Taw 10 gilt as Meisterschaft in
einem Taent; ab diesem Wert dirfen Se fur die
Steigerungswirfe 3W6 verwenden, so lange, bis sie schlief3-
lich den Taw 18 erreicht haben, die Vollendung in einem
Talent.

Um einen Talentwert um 1 Punkt zu erhéhen, dirfen Sie
jeweils dreimal wirfeln. Gelingt es IThnen mit keinem dieser
Wiirfe, lhren Taentwert zu Ubertreffen, missen Sie darauf
verzichten, das Talent anzuheben. Ist einer der 3 Wiirfe
erfolgreich, dirfen Sie das Talent um 1 Punkt heraufsetzen.
Nicht alle Talente sind im gleichen Mal3 steigerungsféhig. Die
Tadente aus den Bereichen Kampftechniken und Intuitive
Begabungen kénnen bei Erreichen einer neuen Stufe nur umje
1 Punkt angehoben werden, alle Wissenstalente lassen sich um
3 Punkte steigern, alle anderen Talente um jeweils 2 Punkte.
Da Sie - wie schon gesagt - jewells 3 Wirfe frei haben, um ein
Taent um 1 Punkt zu steigern, konnen Sie fur ein
Wissenstalent maximal 9 Steigerungsversuche ausfiihren, bei
einem Kampftechnik-Talent hdchstens 3.

Wenn Sie ein Talent um mehr als einen Punkt pro Stufe
steigern wollen, missen Sie natiirlich berticksichtigen, dal3 der
Taw sich wadhrend der Steigerungsversuche erhtht. Sie
missen also mit lhren Steigerungsversuchen den neuen -
hoheren - Talentwert Ubertreffen.

Wenn es lhnen - bel z.B. einem Wissenstalent - mit den ersten
drei Versuchen nicht gelungen ist, den Taw zu steigern, dann



missen Sie auch auf die sechs anderen mdglichen Steige-
rungswirfe fur dieses Talent verzichten.

Sie sollten jedoch mit Ihren Steigerungsversuchen nicht allzu
grofziigig umgehen, denn Sie haben, wie oben bereits
erwédhnt, pro Stufenanstieg nur 15 Wirfe zur Verfiigung -
wobei ale Fehlversuche selbstversténdlich auch as Wirfe
zéhlen.

Steigerung der Zauberfertigkeiten (ZF)

Nach den gleichen Regeln wie fir die Steigerung der
Talentwerte kénnen magiebegabte Helden bel Erreichen einer
neuen Stufe ihre Werte in den einzelnen Zauberfertigkeiten
verbessern.

Magiern stehen hierbei 15 Versuche zur Verfligung, Elfen
haben 10 Versuche.

Erhohen der Lebensenergie (LE)

Sobald ein Held eine neue Stufe erreicht, hat er die Moglich-
keit, seine Lebensenergie zu erhthen. Dazu wirfeln Sie mit
dem W6 und addieren das Resultat sowohl zur Grund-LE des
Helden als auch zu seinem momentanen L ebensenergie-Wert.
Letzteres gilt fir den Fall, dal3 der Stufenanstieg mitten in
einem Abenteuer stettfindet und der Held zur Zeit der
L ebensenergie-Erhdhung verwundet ist.

Erhohen der Astralenergie (AE)

Ein Magier wirfelt bel Erreichen einer neuen Stufe mit W6,
ein Elf wirfelt mit W6 und addiert eine 2 zum Resultat. Die
Gesamt-Punktzahl kann der Held nach eigenem Ermessen auf
seine Lebensenergie und seine Astralenergie verteilen. (Siehe
auch »Stufenanstieg fir Magiebegabte« auf Seite 41)

13



Talente und Talentwerte

Wie Ihnen bereits bekannt ist, wird Uber Erfolg und MifZerfolg
vieler Aktionen, die ein Held unternimmt, durch eine Probe
entschieden. Soll zum Beispiel eine steinerne Grab-platte
angehoben werden, so wird der Held seine Kérperkraft unter
Beweis stellen missen. Er legt - so lehren es die Basis-Regeln
- eine Kraftprobe ab. Nun kommt es aber im Spiel haufig zu
Situationen, in denen mehr as eine Eigenschaft des Helden
gefordert ist: Beim Klettern mul? der Held bei spielsweise Uber
Mut, Kraft und Gewandtheit verfigen, und dle drei
Eigenschaften sollten vom Spielleiter “auf die Probe gestellt'
werden, wenn der Held eine Klettertour unternimmt.

Ferner ist zu berticksichtigen, ob der Held Uiber eine gewisse
Erfahrung im Klettern verfigt, und seine Kenntnisse - bzw.
seine Unerfahrenheit - sollten ebenfalls Auswirkungen auf das
Gelingen der Probe haben.

Solche Fertigkeiten wie das Klettern, Reiten, Heilen u.a
bezeichnen wir as Talente (oder -seltener - auch as
Fertigkeiten); das Mal3 der Erfahrung, die ein Held in einem
Taent besitzt, ist sein Talentwert (kurzz TaW). Ist sein
Talentwert 1 oder grofer, so verfigt er in diesem Talent Uber
die entsprechende Anzahl an Talentpunkten.

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine kurze Beschreibung
eines jeden Taents und die Angabe, von welchen
Eigenschaften es bestimmt ist (Beispiel: Schleichen - MUL,
INtuition, GEwandtheit).

Die Tabelle auf Seite 14 zeigt Ihnen die unterschiedlichen
Talentwerte, die jeder Heldentyp zu Spielbeginn besitzt.

Wenn Sie einen Blick auf diese Tabelle werfen, werden Sie
sofort feststellen, wie unterschiedlich die diversen Talente bei
den einzelnen Heldentypen ausgeprdgt sind. Der Talent-
spiegel zeigt deutlich an, ob der Held seine Jugend in der
Khom-Wiste oder in der Stadt verbrachte, ob er in Zur(ick-
gezogenheit oder in stetem Umgang mit anderen Menschen
lebte.

So sollten Sie die Taw lhres Heldentyps auch nicht nur as
abstrekte Angaben zu seinem Leistungsvermdgen auf
bestimmten Gebieten betrachten, sondern als einen allgemei-
nen Umril3 seiner Personlichkeit. Diese Sehweise wird Ihnen
helfen, den von lhnen gewdhlten Typ von Anfang an
rollen-gerecht zu spielen: Ein negativer Taw im Schwimmen
bedeutet nicht nur, dal3 Ihr Held - spieltechnisch betrachtet -
Schwierigkeiten beim Ablegen von Schwimm-Proben hat,
sondern auch, dal? Sie beizeiten seine allgemeine Angst vor
dem Wasser und Schiffsreisen darstellen sollten.

(IThm diese Angst zu nehmen und ihm das Schwimmen
beizubringen, wére tbrigens eine interessante Aufgabe fur die
Helden Ihrer Mitspieler; wie Uberhaupt das allmahliche
Erlernen und Steigern gewisser Talente einen besonderen
Reiz unseres Spiels ausmacht.)

In diesem Buch bieten wir Ihnen eine Auswahl von Talenten,
die in einfacher strukturierten Abenteuern fur Rollenspiel-
neulinge besonders oft benétigt werden - das komplette Ta-
lentsystem, das mehr als achtzig Fertigkeiten umfal¥, finden
Siein der Spielhilfe »Mit Mantel, Schwert und Zauberstab«.

Die Talentprobe

In einer Talentprobe fliefen die Eigenschaftswerte eines
Helden und sein Talentwert zusammen. Er stellt zugleich
seine korperlich-geistigen Voraussetzungen unter Beweis und
nutzt die spezielle Erfahrung, die er auf dem jeweiligen Gebiet
besitzt. Kehren wir zu unserem bergsteigenden Helden
zuriick: Um seine Kilettertour zu bestehen, legt er
nacheinander drei Eigenschaftsproben ab: auf Mut,
Gewandtheit und Korperkraft. Fals der Held Uber
Klettererfahrung verfugt (Punkteim Talent “Klettern' besitzt),
so kann er diese Punkte bei Bedarf von den Probe-Wirfen

Im Spiel sieht das so aus:

Die Werte des Helden:

TaW Kilettern: 6

Eigenschaften: MU: 12 GE: 13 KK: 11
Der Spieler wirfelt: 13 10 14

Wenn der Held nicht iber 6 Punkte im Talent Klettern
verflgte, wére die gesamte Probe schon bei der ersten

Teilprobe (Mut-) gescheitert, aber so darf der Held 1 Punkt
vom Waurfelresultat abziehen: Die Mutprobe wird als 'ge-
lungen' gewertet, und dem Helden verbleiben noch 5 Klet-
terpunkte. Die Probe auf Gewandtheit ist ohnehin gelungen,
aber bei der Kraftprobe muf3 der Held noch einmal 3 Punkte
abziehen. Damit hat er die Kletterprobe geschafft und noch
nicht einmal seinen gesamten Vorrat an Talentpunkten
bendétigt.

Das obige Beispiel zeigt die korrekte Abwicklung einer
Talentprobe, und es ist wichtig, dal? dieses Schema bel jeder
Probe genau eingehalten wird:

Der Spieler wiirfelt seine erste Eigenschaftsprobe (korrigiert
bei Bedarf mit seinen Talentpunkten), dann die zweite (kor-
rigiert bei Bedarf) und schliefdlich die dritte (und gleicht im
Notfall noch einmal mit Talentpunkten aus).

Nicht zul&ssig ist das Addieren der 3 Eigenschaftswerte (und
des TaW) zu einer Summe, die dann mit der Summe aus den 3
Wiirfen verglichen wird. Unzul&ssig ist ferner, zunéchst




dreima zu wirfeln und hinterher die Wirfe den
Eigenschaftswerten zuzuordnen.

Dies hort sich zwar kompliziert und nach jeder Menge
Wirfelaufwand an, ist aber schnell gelernt und auf3erdem eine
Uberaus spannende Komponente der Regeln.

Wenn der Spieler mehrere farbige W20 besitzt, so kann er die 3
Teilproben gleichzeitig wirfeln - dann muf3 er aber vor dem
Wurf festlegen, welche Farbe welcher speziellen Eigenschaft
zugeordnet ist.

Wenn ein Held in einem Talent einen negativen TaW besitzt, so
muf3 er diesen - vorzugsweise aufgeteilt in Einzelportionen -
zu den Wirfen der Probe addieren (und darf dennoch den
jeweiligen Eigenschaftswert nicht Gibertreffen, wenn die Probe
gelingen soll). Betrachten wir einen gescheiterten Be-
térungsversuch:

Der Meister verlangt eine Kletter-Probe plus 4; der Held
besitzt im Klettern den Taw -3. Der Zuschlag fuhrt dazu,
dalR der Spieler wiirfeln muf3, als hdtte sein Held den Taw -7.
Der Meister verlangt eine Koch-Prabe -2 ; der Held besitzt im
Kochen den Taw +3. Der Spieler addiert den negativen
Zuschlag zu seinen 3 TawW-Punkten und kann also so wiirfeln,
als hétte der Held einen Taw von 5.

Die Werte des Helden:

TaW Betoren: -5

Eigenschaften: IN: 12 CH: 10 CH: 10
I Der Spieler wirfelt: 10 9 10

Der Spieler mul3 insgesamt 5 Punkte zu seinen Wirfelwirfen
addieren. Bei der Probe auf Intuition kann der Spider 2
Taw-Punkte loswerden und bei der ersten Charismaprobe
einen weiteren Punkt, aber die zweite CH-Probe geht glatt
auf. Der Spieler konnte 2 Punkte aus seinem negativen Taw
nicht unterbringen: Die Betoren-Probe gilt als gescheitert.
Dem Beispid ist auRerdem zu entnehmen, dal3 bei einigen
Talenten zweimal auf dieselbe Eigenschaft “geprobt’ werden
mufi3 - namlich immer dann, wenn ein Talent ganz besonders
von einer bestimmten Eigenschaft gepragt ist.

Erschwerte und erleichterte Talentproben

Wenn ein Held eine besonders gewagte oder schwierige
Aktion unternimmt, wird die Talentprobe normalerweise vom
Meister mit einem Zuschlag belegt. (Weniger schwierige
Taten kdnnen durch einen Abzug erleichtert werden.)

Genau wie bel den Eigenschaftsproben gilt auch hier: eine
Plus-Probe ist eine erschwerte Probe, eine Minus-Probe eine
erleichterte.

In solchen Félen ist der Talentwert des Helden vor dem
Auswirfeln der Probe mit dem Zuschlag oder dem Abzug zu
verrechnen. Sie haben oben gesehen, wie Proben auf einen
positiven und auch auf einen negativen Taentwert gewirfelt
werden kdnnen. Es kommt also darauf an, den Zuschlag bzw.
Abzug so einzurechnen, dal’3 am Schlufd wieder ein Talentwert
steht, auf den die Probe abgelegt werden kann.

Dazu einige Beispiele:

Der Meister verlangt eine Kletter-Probe plus 4; der Held
besitzt im Klettern den TaW 3. Er zieht den Zuschlag (+4)
von seinem TaW (3) ab und erhdlt -1. Er versucht also, die
Probe so zu bestehen, as wenn er einen Taw von -1 im
Klettern hétte.

Automatischer Erfolg und MiRerfolg

Zu den Regeln Uber Erfolg und MiR3erfolg einer Talentprobe
kommt hinzu, dal3 eine Doppel-20 (zweimal die 20 bei den
drei Eigenschaftsproben gewdirfelt) bei einer Talentprobe
einen automatischen Fehlschlag bedeutet, genauso wie eine
Doppel-1 immer einen Erfolg bedeutet, jeweils ungeachtet der
Talentpunkte des Helden.

Als Spielleiter sollten Sie ebenfalls beachten, dai3 eine Ta
lentprobe umso besser gelungen ist, je mehr Talentpunkte ein
Held Ubrighehalten, also nicht zum Ausgleich schlechter
Wrfelergebnisse verbraucht hat. Ein Held kann maximal alle
Talentpunkte Ubrigbehalten oder verbraucht haben. Dies ist
vor alem dann wichtig, wenn Sie Proben miteinander
vergleichen wollen, z.B. die Schleichen-Probe eines Helden
mit der Sinnenschérfe-Probe einer Wache, oder bei einem
Wettkampf, z.B. einem Musizieren-Wettstreit. Behalten in
einem solchen Fal beide Kontrahenten gleich viel
Taentpunkte Ubrig, mul3 geprift werden, wer von beiden
insgesamt besser gewrfelt hat.

Einige Anmerkungen

Auf den folgenden Seiten finden Sie zunéchst die Tabelle der
Talent-Grundwerte der in dieser Box vorgestellten
Heldentypen, gefolgt von einer Beschreibung aller fir das
Spiel relevanten Talente.

Wie bereits weiter oben erwahnt, findet sich das komplette
Talentsystem in der Box »Mit Mantel, Schwert und Zauber-
stab«. Die hier vorgestellten Regeln behaten jedoch ihre
Gultigkeit, und werden nur um wenige Zusdtze und eine
Vielzahl von Talenten erweitert.

In der Tabelle der Talentwerte stehen in der Spalte Biirger die
Werte fir einen Durchschnittsaventurier - durch einen
Vergleich mit diesen Werten kénnen Sie schnell ermitteln, wo
der von lhnen gewdhite Heldentyp unter oder Gber dem
Mittelmal3 liegt. Aulerdem koénnen diese Angaben zum
Erschaffen eines nicht in den Regeln beschriebenen Helden-
typs dienen.

Wenn Siein der Tabelle die TaW Ihres Heldentyps betrachten,
sollten Sie bedenken, dal3 Sie bei Spielbeginn, also noch vor
dem ersten Abenteuer, 15 Versuche zur Verfiigung haben, um
die Talentwerte lhres Helden Ihren individuellen Wiinschen
anzupassen. Naheres hierzu konnen Sie im Kapitel
"Charaktererschaffung" nachlesen.
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TALENTE - STARTWERTE

TALENTE ELF KRIEGER MAGIER NOVADI  STREUNER THORWALERZWERG BURGER
Kampftechniken

Raufen 2 4 2 3 5 4 4 2
Axte und Beile -1 2 -5 0 1 4 4 -1
Dolche 3 2 2 2 4 1 -2 0
Scharfe Hiebwaffen 0 4 -4 4 1 3 2 -1
Schwerter 3 7 -4 1 1 1 2 -1
Speere und Stabe 3 3 3 2 1 1 2 0
Stichwaffen 3 0 1 1 4 0 -2 -2
Stumpfe Hiebwaffen 1 2 0 2 2 3 3 1
Zweihander -3 4 -5 2 -3 2 4 -6
Schuwaffen 4 3 -2 1 -2 -3 2 -2
Wurfwaffen 2 3 0 1 3 2 2 -2
Koérperliche Talente

Klettern (MU/GE/KK) 2 1 1 0 3 3 4 1
Korperbeherrschung  |((MU/IN/GE) 3 3 0 3 4 2 1 1
Reiten (CH/GE/KK) 2 4 1 7 1 -1 -5 0
Schleichen (MU/IN/GE) 3 0 0 0 4 -1 0 -1
Schwimmen (MU/GE/KK) 2 2 0 -4 0 5 -5 0
Selbstbeherrschung  [(MU/KK/KK) 3 3 2 4 1 4 5 0
Sich Verstecken (MU/IN/GE) 3 4 0 0 4 -2 3 0
Tanzen (CH/GE/GE) 4 0 -1 2 2 0 -4 1
Gesellschaft

Betdren (IN/CH/CH) 3 0 0 1 4 0 -2 0
Feilschen (MU/KL/CH) -1 -1 1 4 3 -2 0 1
Gassenwissen (KL/IN/CH) -3 0 0 -2 7 -2 -4 1
Lugen (MU/IN/CH) 3 0 3 3 5 -1 -2 2
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) -1 0 2 1 3 0 -3 1
Schétzen (KL/IN/IN) -2 0 1 2 3 0 5 1
Natur

Fahrtensuchen (KL/IN/GE) 3 -1 -5 1 -2 -4 0 -3
Fallenstellen (KL/FF/KK) 2 -3 -5 0 -2 -4 0 -4
Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 3 -3 2 1 -2 -4 0 0
Tierkunde (MU/KL/IN) 2 -2 -1 1 -2 -2 -3 -1
Wildnisleben (IN/FF/GE) 2 2 -4 3 -2 -1 0 -1
Wissenstalente

Alchimie (MU/KL/FF) -5 -5 6 -3 -3 -4 2 -5
Lesen/Schreiben (KL/KL/FF) 1 2 6 0 -1 1 1 -1
Rechnen (KL/KL/IN) 2 2 5 2 1 2 4 1
Sprachen Kennen (KL/IN/CH) 2 0 6 -1 2 1 -2 0
Handwerk

Boote Fahren (FF/GE/KK) 2 0 -2 -5 -2 6 -4 -1
Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) 0 0 0 1 0 -2 0 1
Falschspiel (MU/CH/FF) 0 0 0 2 6 0 0 0
Heilkunde, Gift (MU/KL/IN) 2 -1 2 0 2 -1 2 -1
Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF) 3 3 2 2 3 2 3 2
Musizieren (KL/IN/FF) 4 0 -2 1 1 1 -1 0
Schlésser Knacken (IN/FF/FF) -3 0 0 0 4 0 3 0
Taschendiebstahl (MU/IN/FF) -2 -2 -2 0 5 -2 -2 -1
Intuitive Begabungen

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) 1 0 1 1 3 -3 2 0
Gllcksspiel (MU/IN/IN) 1 2 0 2 3 3 -4 1
Sinnenschérfe (KL/IN/IN) 4 1 2 3 2 2 4 0




Die Talente der Helden

Kampftechniken u. Fernkampftechniken

Alle Talente aus diesem Bereich kdnnen bei Erreichen einer
neuen Stufe um 1 Punkt gesteigert werden. Eine Auflistung
und Kurzbeschreibung dieser Talente finden Sie im Kapitel
"Auf in den Kampf- die Kampfregeln' auf Seite 23 ff.

Korperliche Talente

Alle Talente aus diesem Bereich kdnnen bei Erreichen einer
neuen Stufe um 2 Punkte gesteigert werden.

Klettern (MU/GE/KK)

Eine Kletterprobe steht immer dann an, wenn der Held eine
schwierige Klettertour unternimmt. (Sowohl das Uberklettern
einer Burgmauer als auch das Bezwingen einer Felsklippe sind
schwierige Unternehmungen - das Besteigen eines
Schankentisches sollte ohne Probe gelingen.) Je nach Art und
Hohe des zu Uberkletternden Hindernisses kann die Probe mit
einem Zuschlag belegt werden; Kletterhilfen (Steighaken,
Seile, Wurfanker) erleichtern natirlich die Probe. Ein Held mit
starker Héhenangst legt entweder zusétzlich
Hohenangst-Proben ab, oder aber seine Kletterproben werden
mit Zuschldgen belegt. Die Hohenangst macht sich um so
stérker bemerkbar, je hoher hinauf die Kletterpartie fuhrt.

Kérperbeherrschung (MU/IN/GE)

Jeder kennt die Situationen, in denen dieses Talent zur
Anwendung kommt: Ausrutscher auf einer steilen Treppe,
Abrollen nach einem Sturz vom Pferd oder ein Hechtsprung
Uber das just einstiirzende Briickensegment. In all diesen
Félen ist das Talent Korperbeherrschung gefragt. Je nach
Schwierigkeit der Situation sollte auch die Hohe der Zu-
schlége ausfallen.

Ein Held zum Beispiel, der aus einem Fenster im ersten Stock
einem galoppierenden Reiter in den Nacken springen will
(beliebte Ubung im wilden aventurischen Westen) muf schon
eine Korperbeherrschungs-Probe +10 erfolgreich ablegen.
Fir Springe aus groRer Hohe sollte der Zuschlag das
Doppelte der Hohe in Metern betragen.

Reiten (CH/GE/KK)

Man bendtigt kein Reit-Taent, um sich auf einem Pferd zu
halten, das im Schritt geht und von einem Begleiter am Ziigel
gefuhrt wird. Reitproben werden vor alem dann falig, wenn
aulBergewohnliche Leistungen verlangt werden: Scharfer
Galopp und Spriinge Uber Hindernisse (auch niedrige) sind
nicht ohne Probe mdglich. Ritte lber unwegsames Terrain
und zligelloses Reiten (weil der Held die Hande frei haben

will) erfordern bereits Proben mit Zuschlégen, die bei ausge-
sprochenen Grofdtaten (Springe tber 1,5 Meter Hohe oder
mehr als 5 Meter Lénge) drastisch ausfallen sollten.

Schleichen (MU/IN/GE)

Erfolgreiches Schleichen ist nicht nur eine Frage der
Korperbeherrschung, sondern auch des Terrains und der
Bekleidung des Helden. Auf festgestampftem Erdboden mag
dem barfiRigen Helden ein Anschleichen ohne Probe
gelingen. Mit Reitstiefeln (durch deren Sohlen man keine
Zweige auf dem Boden splren kann) durch einen Wald zu
schleichen, erfordert schon  ein  aulRerordentliches
Schleichtalent. Der Spielleiter sollte eventuelle Zuschlége auf

die Proben von 3 Faktoren abhéngig machen:
Bodenbeschaffenheit, Rustung und Schuhwerk  des
Schleichenden.

Eine Schleich-Probe kann mit einer erfolgreichen Sinnen-
schérfe-Probe gekontert werden (siehe dazu auch die Bemer-
kungen zum Vergleich von Taentproben auf Seite 15).
Schleich-Proben kdnnen vom Meister verdeckt gewdrfelt
werden.

Schwimmen (MU/GE/KK)

Ein Held mit einem Talentwert von 2 kann sich einigermalien
Uber Wasser hdten und auch langsam in die gewtinschte
Richtung paddeln. Er mufl3 also keine Schwimmprobe
ablegen, wenn er in einen Tumpd fallt. Schwimmproben
werden vor alem féllig, wenn der Held im Wasser eine
ungewohnliche Leistung vollbringen will, z. B. tauchen, einen
Gefahrten, eine sperrige Last beférdern oder im Wasser
kdmpfen. Im letzten Fall sollte jede zweite Attacke des
Helden mit einer Schwimmprobe kombiniert werden.
Mifdlingt die Probe, so gilt auch eine erfolgreiche Attacke als
mif3dungen.

Bei dem Talent Schwimmen hat der Spielleiter eine Rethe von
Faktoren zu beriicksichtigen, die die Zuschlage auf eine Probe
beeinflussen kdnnen:

Die Bewegtheit des Wassers. Eine reiffende Brandung oder
ein wilder Gebirgsflul3 konnen bis zu 8 Punkte Zuschlag auf
die Probe verursachen.

Die Rustung des Helden: Jeder BE-Punkt bringt einen
Zuschlagspunkt auf die Probe, bei BE5 oder mehr bedeutet eine
gelungene Probe nur, dal3 es dem Helden gelungen ist, sich
von seiner Rustung zu befreien. Schwimmen ist in solchen
Ristungen unmoglich.

Welche Strecken ein Held schwimmend zurticklegen kann,
héngt von seiner Ausdauer ab (siehe Seite 7).

Selbstbeherrschung (MU/KK/KK)

Es gibt viele Spicler, die die Selbstkontrolle ihres Helden
ungemein Uberschétzen: "Wéhrend die Ogerin meinem Hel-
den die Nase zu einer Qualspirale verdreht, zuckt dieser mit
keiner Miene. Nie wirde er das Versteck der magischen
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Apfeltorte verraten..." Hier mag es sinnvoll sein, dai3 der Held
vermittels Taentprobe beweist, dal3 er das Geheimnis auch
wirklich zu hiten weif3.

Zum einen bezeichnet die Selbstbeherrschung die Fahigkeit,
grofen Schmerzen zu widerstehen. Ein hoher Taw kann also
nicht nur auf der Folterbank, sondern auch im Kampf (um nach
einem schweren Treffer nicht sofort in Ohnmacht zu
versinken) oder auf einem strapazidsen Eilmarsch von Nutzen
sein.

Zum anderen ist die Selbstbeherrschung auch dann gefordert,
wenn esgilt, Versuchungen zu widerstehen, zum Beispiel nach
einer faustdicken Lige eines Gefdhrten vor dem
Gardistenhauptmann ein Lachen zu unterdriicken. In einigen
Situationen ist es jedoch angebrachter, den Helden nicht auf
seine Selbstbeherrschung, sondern auf seinen Jahzorn zu
prufen.

Sich Verstecken (MU/IN/GE)
Das Taent bestimmt die Fahigkeit, ein geeignetes Versteck
blitzschnell zu entdecken und zu nutzen. Ein Held, dessen
Taentprobe mifdlingt, hat entweder die Sinnenschérfe seiner
Verfolger unterschétzt oder war zu lange unschliissig (»...soll
ich lieber unter den Stuhl... oder in den Schrank... oder doch auf
den Leuchter...?2«).

In einer Umgebung, die absolut keine Verstecke bietet (das
Imman-Spielfeld von Havena), braucht der Meister dem
Helden keine Talentprobe zu gestatten.

Talentproben auf Sich Verstecken kdnnen vom Meister nach
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Bedarf verdeckt gewurfelt werden; auch der Vergleich mit
einer Sinnenscharfe-Probe ist moéglich.

Tanzen (CH/GE/GE)

Gelungene Tanzproben kénnen nicht nur an manchem Fir-
stenhof, sondern auch bei einem Elfen- oder Hexenfest grof3e
Vorteile bringen, wéhrend eine gescheiterte Probe auch den
imposantesten Helden der Lacherlichkeit preisgibt und ihn
gesellschaftliches Ansehen kosten kann.

Gesellschaftstalente

Alle Talente aus diesem Bereich kénnen bei Erreichen
einer neuen Stufe um 2 Punkte gesteigert werden.

Betdren (IN/CH/CH)

Die Ausstrahlung auf das andere Geschlecht wird durch dieses
Talent bewertet. Eine gelungene Talentprobe besagt, dal? das
»Opfer« der Betérung dem Helden gewogen ist. Was die
betdrte Person fir den Helden zu tun bereit ist, steht auf einem
anderen Blatt und hangt stark von der jeweiligen Spielsituation
ab. Bel Betdrungsversuchen auf ausgesprochen »harte NUisse«
beiderlei Geschlechts kann der Meister die Probe mit
Zuschl&gen versehen.

Feilschen (MU/KL/CH)

Neben anderen gehdrt auch das Feilschen zu den Taenten, die
nach Moglichkeit nicht durch Proben, sondern durch reale
Spieleraktionen dargestellt werden sollten. In diesem Fall 1803t
sich der Meister je nach Talentwert des Helden leichter,
schwieriger oder gar nicht herunterhandeln.

Im Interesse einer ziligigen Spielabwicklung kann aber auch
eine Feilschen-Probe gewrfelt werden. Der Spieler kann sich
selbst Zuschlége auf die Probe auferlegen - je héher der
Zuschlag, desto héher der Prozentsatz, um den er den Ver-
kaufer herunterhandeln kann: +1 = 5%, +2 = 10%, +3 = 15%
usw. Beim Scheitern der Probe verlangt der Verkaufer wieder
den alten Preis oder zieht ihn sogar noch an!

Gassenwissen (KL/IN/CH)

Das ausgeprégteste Talent der Streuner, es ermdglicht eine
rasche Orientierung in einer fremden Stadt. Erfolgreiche
Proben veranlassen den Meister zu Antworten auf Fragen wie
die folgenden: Wo treffe ich voraussichtlich auf Gardisten?
Wo finde ich einen preiswerten Unterschlupf? Wo kann ich
hier am leichtesten meinem Steckenpferd (der Beu-
telschneiderei) nachgehen? In welchem Tempel hat man am
ehesten ein Herz flir eine arme Seele, die sich fir eine kréftige
Mahlzeit zu jedem beliebigen Gott bekennt? Proben auf
Gassenwissen konnen vom Meister verdeckt gewdrfelt
werden.

Lugen (MU/IN/CH)

Eigentlich sollte man denken, dal jeder Held dieses Talent
besitzt, doch es gibt einige Typen, die so grindlich zur
Ehrlichkeit erzogen wurden, dal3 sie auch dann Probleme mit



dem L ligen haben, wenn es um ihr Leben geht.

Zur Beachtung: Eine Lige kann nur dann erfolgreich sein,
wenn das Opfer im Augenblick keine Mdglichkeit hat, den
Wahrheitsgehalt einer Aussage zu Uberprifen.

Eine gelungene Probe auf Ligen kann das Opfer dazu
brin-gen, auf die Uberpriifung einer unwahren Aussage zu
vezichten. Liugen-Proben kénnen je nach Situation vom
Meister verdeckt gewdrfelt werden. Eine Liige |83 sich unter
Umsténden durch eine erfolgreiche Menschenkenntnis-Probe
entlarven.

Menschenkenntnis (KL/IN/CH)

Eine Talentprobe hilft dem Helden, die wahren Absichten
einer Meisterperson zu durchschauen. Die Zuverlassigkeit
eines Reisefiihrers kann so Uberprift werden oder die Ehr-
lichkeit eines Roffhandlers. Menschenkenntnis-Proben werden
nicht vom Spieler selbst, sondern vom Meister verdeckt
ausgefihrt. Je nach Gelingen teilt der Meister dem Spieler mit,
welche Gefiihle die Person bei dem Helden ausl6st.

Um zu verhindern, dal3 der Held mit Hilfe einer einfachen
Menschenkenntnis-Probe den zentralen Bdsewicht eines
Abenteuers schon bei der ersten Begegnung entlarvt, kann der
Meister die Talentprobe mit einem geheimen Zuschlag
belegen. Dieser Zuschlag sollte normalerweise der Stufe der
Mei sterperson entsprechen.

Schatzen (KL/IN/IN)

Wenn man in Aventurien einen kleinen Ring mit einem blauen
Stein oder ein silbernes Vogelchen findet, kann man nicht
darauf hoffen, dal? an dem Fundstiick ein Preisschild befestigt
ist. Nach einer gelungenen Schétzprobe teilt der Meister dem
Helden mit, welchen Preis er in etwa fir einen Gegenstand
erzidlen kann. Beim Einkauf auf dem Markt hilft eine
Schétzprobe den wahren Wert einer Uberteuerten Ware zu
erkennen. Schétzproben kdnnen natiirlich auch vom Meister
verdeckt gewrfelt werden.

Naturtalente

Alle Talente aus diesem Bereich kdnnen bei Erreichen einer
neuen Stufe um 2 Punkte gesteigert werden.

Fahrtensuchen (KL/IN/GE)

Das Suchen und Verfolgen einer Fahrte wird durch eine Probe
auf dieses Talent geregelt. Die Schwierigkeit, einer Fahrte zu
folgen, hangt natirlich von der Bodenbeschaffenheit ab. Der
Spielleiter sollte bei jedem Terrainwechsel eine Probe
verlangen, die von -7 (frische Schneedecke) bis zu +20 (kahler
Fels) variieren kann. Bei bestimmten Bodentypen (wie z.B.
einem staubfreien MarmorfuRboden) braucht der Meister
keine Probe zu erlauben.

Fallenstellen (KL/FF/KK)

Das Talent umfaldt das Konstruieren, geschickte Plazieren und
Tarnen einer Wildfalle. Eine gelungene Probe bedeutet, dai3
ein Tier, dasdie Falle passiert, sich in ihr fangt; ob

tatsachlich eine Beute in die Nahe der Fale kommt, ist
natirlich von der Umgebung abhangig - dies kann der Mei-
ster z.B. durch einen Wirfelwurf entscheiden.

Ein Fallengteller mit einem Tal entwert von mindestens6ist in
der Lage, Fallen anzulegen, die auch von intelligenten
Wesen kaum entdeckt werden kdnnen. Das Anlegen von
komplizierten mechanischen Fallen in Gebauden ist mit
diesem Talent jedoch nicht moglich.

Das Entdecken von Wildfallen wird Uber entsprechend er-
schwerte Sinnenscharfe- oder Gefahreninstinkt-Proben ge-
regelt.

Pflanzenkunde (KL/IN/FF)

Der Pflanzenkundige
weli 3 nicht nur, wo er
nach ihm bekannten
Pflanzen suchen
mul}, sondern er ist
auch in der Lage,
fremde Pflanzen
recht gut
einzuschétzen, da er
sie mit ihm
bekannten
Gewéchsen verglei-
chen kann. Auch die
1 Fahigkeit, aus
| Pflanzen Gifte oder
{ Heiltinkturen zZu
= gewinnen, wird Uber
. | das Taent
.| Pflanzenkun-

de geregelt. In alen
3 Bereichen (Pflanzen suchen, bestimmen, Elixiere brauen)

sind Proben moglich, wobei eine verpatzte Probe bei der

Pflanzensuche zur Folge hat, dal3 man die Pflanze nicht
findet; gescheiterte Proben auf das Bestimmen von Gewéch-
sen und/oder das Brauen von Elixieren kénnen verhangnis-
vollere Wirkungen haben. Bestimmungs- und Brau-Proben
koénnen vom Meister verdeckt gewdirfelt werden.

Tierkunde (MU/KL/IN)

Fir eine erfolgreiche Jagd ist ein solides Wissen Uber
Verbreitung und Verhaltensweise der haufigsten
aventurischen Tierarten natiirlich eine Grundvoraussetzung.
Der Tierkundler kann auch ihm bisher unbekannte Tiere
einschétzen, da er sie mit ihm vertrauten zu vergleichen
vermag. Erfolgreiche Proben auf Tierkunde kénnen zur
Bestimmung einer Tierart dienen, zum Vorausahnen ihres
Verhaltens oder aber (in Kombination mit Schleich-Proben
und sicherer Waffenhandhabung) Uber den Ausgang einer
Jagd entscheiden.

Wildnisleben (IN/FF/GE)

Unter diesem Begriff sind al die kleinen Dinge
zusammen-gefaldt, die fir ein Leben unter freiem Himmel
wichtig sind: Auswahl und Einrichten eines geeigneten
Lagerplatzes, Feuer anziinden, Brennmaterial finden, dassich
auch in feuchtem Zustand fir ein Lagerfeuer eignet, usw. Ein
Held, dem diese Taentprobe scheitert, darf sich nicht
wundern, wenn bei
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einem nachtlichen Wolkenbruch sein Zelt samt Ausrlistung
davonschwimmt, weil er das Béchlein, an dessen Ufer er rastet,
gewaltig unterschétzt hat. Wildnisleben-Proben k&nnen vom

Meister verdeckt gewdirfelt werden.

Wissenstalente

Alle Talente aus diesem Bereich kdnnen bei Erreichen einer
neuen Stufe um 3 Punkte gesteigert werden.

Alchimie (MU/KL/FF)

Dieses Taent regelt die Herstellung »normal er« Chemikalien
und wundertdtiger Mittel (ndheres hierzu finden Sie in der
Enzyclopaedia Aventurica). Der Spieler teilt dem Meister mit,
welches alchimistische Gemisch sein Held herstellen will,
und der Spielleiter legt den Zuschlag (oder Abzug) auf die
erforderliche Probe fest. Bevor es zur Probe kommt, muf3 der
Held natlirlich erst einmal in den Besitz der benétigten Zutaten
kommen.

Eine gescheiterte Probe auf diesem geféhrlichen Gebiet kann
natiirlich mancherlei bewirken: ein harmloses, aber bestia-
lisch stinkendes, griines Woélkchen zum Beispiel oder aber
einen Urknall, der ein halbes Stadtviertel in Schutt und Asche
legt. Der Meister sollte so fair sein, seinen Helden in etwa
anzudeuten, was eine gescheiterte Probe fir sie bedeuten
konnte. Talentproben in Alchimie kdénnen auch zur Anayse
unbekannter Mixturen dienen, aber auch auf diesem Gebiet
kann ein Irrtum verhéngnisvolle Folgen haben.

Helden, die sich besonders fur die Alchimie interessieren,
muissen auch ihre Talente Rechnen, Schreiben und Lesen
pflegen: Betragt in diesen Talenten der TaW nicht mindestens
4, so darf der Held Uberhaupt keine Alchimie-Proben ablegen.

Lesen/Schreiben (KL/KL/FF)

In diesem Talent werden normalerweise keine Proben abge-
legt. Talentwert O (oder darunter) bedeutet, dafd der Held nicht
lesen und schreiben kann. Bel TaW 1 und 2 ist er in der Lage,
kurze Sétze abzulesen und niederzuschreiben. Bei 3 beginnt
dann schon die fast normale Beherrschung dieser Fahigkeit.
Dennoch ist auch dieses Talent bis zur Vollendung (Taw 18)
steigerbar; bleibt nur die Frage, wie oft ein Blitzleser (1000
Buchstaben in 10 Sekunden) oder ein Kalligraph in einem
Rollenspiel seine erstaunliche Begabung voll ausschopfen
kann.

Viele andere Talente (so z.B. die Alchimie) erfordern einen
Mindestwert im Talent Lesen/Schreiben, ohne den tiberhaupt
keine Probe in diesen speziellen Talenten abgelegt werden
kann.

Rechnen (KL/KL/IN)

Ahnlich wie beim Lesen und Schreiben wird es auch bei
diesem Talent selten zu einer Probe kommen. Ein Held mit
einem TaW unter 0 kann nicht rechnen - er unterscheidet aber
zwischen viel und wenig bzw. zwischen mehr oder
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weniger. Helden mit Taw 0-2 rechnen mihselig und unter
Zuhilfenahme von Fingern und Zehen. Bei TaW 3 beginnt die
Beherrschung der Grundrechenarten. Taw 4 ist die Min-
destvoraussetzung fir das Ablegen von Proben auf dem Gebiet
der Alchimie. Wer mag, kann auch den Taw Rechnen auf 18
(vielumjubeltes Rechengenie) steigern.

Sprachen kennen (KL/IN/CH)

Wir gehen davon aus, dal? jeder Held Garethi, die Sprache des
Mittelreiches, einigermalen beherrscht - und natirlich seine
eigene, fallser einer speziellen Sprachgemeinschaft (Novadis,
Thorwaler) angehért (d.h.: die eigene Sprache auf dem
Maximalwert, Garethi auf 2 oder 3).

Fir Talentpunkte Uber dem Taw 0 kommt fir den Helden die
Moglichkeit hinzu, eine weitere Sprache verstehen und
sprechen zu kénnen. Der Held kann eine oder mehrere der
Sprachen auf der folgenden Liste auswahlen. Hier finden Sie,
wie vide Talentpunkte es kostet, eine Sprache perfekt zu
beherrschen. Es ist jedoch auch mdglich, nur die Grundziige
einer Sprache zu erlernen (also weniger Punkte zu
investieren). Nur wer eine Sprache mindestens einen Punkt
unter dem Maximalwert beherrscht, kann sich auch schriftlich
inihr ausdriicken - wenn diese Sprache Uberhaupt eine eigene
Schrift kennt.

Die bekanntesten aventurischen Sprachen sind:
Garethi (Sprache des Mittelreichs): 4
Isdira (Elfisch): 5

Rogolan (Zwergisch): 3

Tulamidisch (Novadisch): 4
Thorwalsch: 4

Nivesisch: 6

Mohisch: 2 Orkisch,

Ogrisch: 1

Goblinisch: 1,

Trollisch: 3

Echsisch: 6

Ab einem TaW von 11 sind fir einen Helden alle Sprachen um
1 Punkt leichter zu erlernen - dies gilt auch fir die Sprachen,
die der Held bereits beherrscht.

Das Erlernen einer Sprache kostet weiterhin jedoch
mindestens 1 Talentpunkt.

Handwerkliche Talente
Alle Talente aus diesem Bereich kénnen bei Erreichen einer
neuen Stufe um 2 Punkte gesteigert werden.

Boote Fahren (FF/GE/KK)

Alle Talente, die zur Fortbewegung eines kleinen Wasser-
fahrzeuges dienen - Rudern, Segeln, Paddeln, Staken - sind
hier zusammengefaldt. Der Meister sollte es den Helden
gestatten, ohne Probe geméchlich Uber einen stillen Teich zu
rudern - irgendwie wird der Held schon ans andere Ufer
gelangen. Segeln, Wildwasserfahrten und dhnliche Aktionen
sind nur per gelungener Probe maglich.



Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF)

Die Art des Fahrzeugs und vor allem die Anzahl der Zugtiere
bestimmen die Schwierigkeiten einer Probe. Um z. B. eine
vierspannige Kutsche einigermal3en auf der Stral3e zu halten,
mul eine Probe +4 gelingen, ein von einem geduldigen
Ochsen gezogener Bauernkarren fahrt sich da schon bedeutend
leichter (Probe -6). Verscharfte Proben werden félig, wenn
gewagte Mantver ausgefiihrt werden sollen: Im scharfen
Galopp en Stadttor passieren oder eine Quadriga Uber
unebenes Terrain in eine Schlacht lenken.

Falschspiel (MU/CH/FF)

Ein solides Falschspiel-Talent kann im Spiel unterschiedlich
eingesetzt werden:

1. Der Held will rasch Geld verdienen. Er geht in ene
Schenke, wiirfelt eine Falschspiel probe und kassiert - wenn er
Erfolg hat - seinen Gewinn, dessen Héhe mit dem Meister
abgestimmt werden mul.

2. Der Meister veranstaltet ein echtes Wirfel- oder
Kartenspiel, an dem der Falschspieler teilnimmt. Der Held kann
nun Kartenblétter oder Wirfelergebnisse deutlich zu seinen
Gunsten veréndern, muf3 aber fir eine solche Verdnderung
jeweils eine Fal schspi el probe ablegen.

Das Scheitern einer Probe kann den Helden natlirlich in arge
Bedréngnis bringen (Notorische Falschspieler genief3en in
Aventurien eine extrem kurze L ebenserwartung).

In Kombination mit einer Sinnenschérfe-Probe kann ein hohes
Falschspiel-Talent natlrlich auch dazu dienen, eventuelle
Mogeleien zu enttarnen. (Aber auch hier ist Vorsicht
angeraten: Aus oben genannten Grinden ist eine falsche
Bezichtigung Grund genug fir eine Duellforderung.)

»Ist dies ein Gliicksspiel?« -

»Nicht so, wie ich es spielel«

(W. C. Felder, ein Streuner aus dem Westen)

Heilkunde, Gift (MU/KL/IN)

Eine gelungene Probe auf das Heilen von Vergiftungen be-
deutet, dai3 das Gift richtig identifiziert wurde. Der Meister
benennt die Art des Giftes und teilt mit, wie die Vergiftung zu
behandeln ist, moéglicherweise mul3 der Heiler zunéchst
bestimmte Kréuter oder andere Zutaten beschaffen. Sind diese
Voraussetzungen erfillt, kann der Heiler eine zweite Probe
ablegen, die mit einem Zuschlag in Héhe der Stufe des Gifteszu
belegen ist. Gelingt auch diese Probe, so ist die Wirkung des
Giftes gestoppt, der Heiler kann nun durch weitere gelungene
Proben dem Vergifteten Lebenspunkte zuriickgeben -
entweder fir jede gelungene Probe 1 Punkt oder - fallsdie Zeit
drangt - so viele LP, wie der selbst auferlegte Zuschlag auf die
Talentprobe betrégt, er kann also mit einer Probe+5 5 LP auf
einmal kurieren.

Das Scheitern einer Probe hat unterschiedliche Folgen:

1. Probe (Identifizierung): Es kommt zu keiner Heilung

2. Probe (Stoppen der Giftwirkung): Es kommt zu keiner
Heilung

AnschlieRende Proben (Heilung): Die Heilung bricht ab, der
Vergiftete erleidet 3 SP zusétzlich.

Zum Ablegen der ersten Probe wird eine Spielrunde bendtigt,
das Ablegen der zweiten Probe dauert mindestens 4 SR, jede
der anderen Heilungsproben dauert 4 Spielrunden.

Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)

Briche, Schnitte, Stiche und andere Verletzungen, die im
Kampf entstehen, sind durch dieses Talent zu kurieren. Der
Heilkundige legte eine erste Probe ab, die der algemeinen
Versorgung der Wunde dient und das Ausbrechen von
Wundfieber verhindert, und anschlief3end eine Heilprobe.
Wieder erhdlt der Kranke so viele LP zuriick, wie der
Punkttiberschufd aus der Heilprobe betragt (siehe Heilkunde,
Krankheiten). Diese LP gelten zusétzlich zu den LP, die der
Verletzte aus der normaen Heilung (der né&chtlichen
Regeneration) gewinnt.

Beim Scheitern der ersten Probe kommt es nicht zu einer
Heilung, der Patient erkrankt mit einer erhdhten
Wahrscheinlichkeit (1-15 auf dem W20) an Wundfieber. Beim
Scheitern der zweiten Heilprobe wird die normale Heilung fur
24 Stunden unterbrochen, und der Verletzte erleidet 3 zu-
sétzliche Schadenspunkte.

Die erste Probe dauert 4 Spielrunden, die zweite Probe dauert 1

Tag.

Bei der Beschreibung der Heilkunde-Talenteist von der Dauer
einer Probe die Rede. Dauer bedeutet in dem Zusammenhang
nicht unbedingt, dal3 der Held tatséchlich z. B. 4 Stunden lang
nichts anderes zu tun haben darf als zu heilen. Am Patienten
aber dirfen in dieser Frist keine anderen Heilversuche - auch
nicht von anderen Personen - unternommen werden.

Alle Lebenspunkte, die durch ein Heilkunde-Taent
zuriick-gewonnen werden, stehen dem Patienten erst nach
einer gewissen Ruhezeit zur Verflgung, will heil3en, sie
werden zur ndchtlichen Regeneration hinzugezahit.

Musizieren (KL/IN/FF)

Zwar kann auch dieses Talent real von den Spielern ausgefihrt
werden, aber die Praxis hat gezeigt, dal} der Verzicht auf
solche Versuche enorm zum Frieden am Spidltisch beitragen
kann.

Eine gelungene Musizierprobe kann an einem Firstenhof ein
paar Dukaten in den Heldenbeutel treiben, aber auch schon
einmal einen aufgebrachten Troll besanftigen. Ein Held kann
sich auch auf ein Instrument spezialisieren oder danach
trachten, mehrere zu beherrschen. Er bendtigt einen Taw von
4, um en Instrument einigermal3en spielen zu konnen,
bemerkenswerte Darbietungen sind erst ab Taw 7 moglich.

Schlésser Knacken (IN/FF/FF)

Die Grundlage des Diebeshandwerks. Um ein Schlof3 ohne den
passenden Schlissel (d.h., mit Dietrichen, Haarnadeln,
Messern o. &) zu Offnen, kann der Mester Proben auf
Schlésser-Knacken verlangen, die je nach den Umsténden mit
deftigen Zuschlégen zu versehen sind.

Mifdlingen der Probe bedeutet in den meisten Féllen, dal3 der
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Dietrich oder das improvisierte Einbruchswerkzeug im Schlof3
abgebrochen ist und weitere Offnungsversuche nur unter
nochmals erschwerten Bedingungen durchgefiihrt werden
kénnen.

Mit diesem Talent konnen auch bestimmte Arten
mechanischer Fallen entschérft werden. Hierbel bedeutet ein
Scheitern der Probe alerdings stets, dal3 der Held die Falle
ausgel 6st hat und ihre volle Schadenswirkung erleidet.

Taschendiebstahl (MU/IN/FF)

Bel der Festlegung der Zuschlége auf eine Probe sind diverse
Faktoren zu berticksichtigen: Wird das Opfer mit einem
Diebstahl rechnen? Wie sperrig ist die Beute? Hat der Dieb
einen Komplizen, der das Opfer anrempelt oder auf andere
Weise ablenkt? Und so weiter...

Der Spieler kann die Probe beeinflussen, indem er seine
Vorgehensweise beschreibt und dem Meister plausibel macht,
dafd sein spezieller Diebestrick besonders erfolgversprechend
ist.

Ein versuchter Taschendiebstahl kann mit einer erfolgreichen
Sinnenschérfe-Probe gekontert werden.

Intuitive Talente

Alle Talente aus diesem Bereich kdnnen bei Erreichen einer
neuen Stufe um 1 Punkt gesteigert werden.

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)

Bel einer gelungenen Talentprobe mul3 der Meister dem
Helden mitteilen, dal? er eine Gefahr zu spiiren glaubt. Die Art
der Gefahr wird dadurch nicht enthillt; und es ist auch
maglich, dal? die gefahrliche Situation ohne Zutun des Helden
wieder vergeht. Proben auf Gefahreninstinkt kénnen vom
Spidler auf Wunsch abgelegt, aber auch vom Meister
angeordnet werden. Helden mit einem Talentwert von
mindestens 10 sollten vom Meister auch ohne Probe auf
aul3er-ordentliche Gefahren aufmerksam gemacht werden.
Der Gefahreninstinkt regt sich nur, wenn die Gefahr
unmittelbar bevorsteht, der Instinkt ermdglicht also keinen
Ausblick in die fernere Zukunft.

Glucksspiel (MU/IN/IN)
Das Glicksspieltalent kann im Spiel @hnlich genutzt werden

wie das Falschspiel, aber seine mifdlungene Probe bedeutet
keine Gefahr fur Leib und Leben. Eine gelungene Probe kann
dementsprechend auch keine so hohen Vorteile wie
erfolgreiches Falschspiel bringen: Der Gewinn bei einer
Glucksspiel-Probe fdlt deutlich niedriger aus. Falls der
Meister ein echtes Spiel veranstaltet, kann der Held nach
gelungener Glicksspielprobe mdglicherweise einen Wurf
wiederholen oder eine einzelne Karte austauschen.

Sinnenscharfe (KL/IN/IN)

"Ich presse mein Ohr an die Tur, hore ich etwas?' So lautet
eine Standardfrage in jedem Spiel. Der Spielleiter kann die
Genauigkeit aller Helden-Wahrnehmungen von Talentproben
auf Sinnenscharfe abhéangig machen.

Proben, die sich nicht auf den Gesichtssinn oder das Gehor
beziehen (also das Ertasten filigraner Gravuren oder das
Erspiren feiner Gerliche), werden auf die Eigenschaften KL,
IN und FF, anstatt auf KL und zweimal IN gewdrfelt.
Mif3lungene Proben bedeuten entweder, dal3 der Held nichts
wahrnimmt oder dal3 er einer Tauschung unterliegt.
Sinnenschérfe-Proben sollten vom Meister stets verdeckt
gewdirfelt werden.

Anmerkung:

Das Auswirfeln einer Talentprobe sollte nie dazu fihren,
daR die Spieler darauf verzichten, die Aktionen, die der
Held ausfiihrt, genau zu beschreiben. Also nicht einfach:
»lch mach' “ne Gefahreninstinkt-Probe«, sondern: »lch
halte den Atem an und konzentriere mich ganz auf meine
Umgebung - spire ich eine Gefahr« oder: »lch knie mich
auf den Boden und sehe mir den Hufabdruck sehr genau an -
vielleicht kann ich an der Wassermenge, die sich in der
Vertiefung gesammelt hat, feststellen, wie alt die Spur ist.«
Wo immer mdglich, kann der Meister eine gute
Beschreibung einer Aktion damit honorieren, dal3 er die
Probe erleichtert oder ganz auf sie verzichtet.

Auch sollten die Spieler nie vergessen, dald esin Aventurien,
der Welt der Helden, keine Talentpunkte und keine Proben
gibt. Ein aventurischer Held kdnnte also niemals sagen (wie
es Spider leider immer wieder tun): »Lal Alrik da
“raufkraxeln, der hat Klettern 11...«
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Auf in den Kampf!

Im Regelbuch 1 haben Sie bereits einen Einblick in die Regeln
gewonnen, nach denen ein DSA-Kampf abléuft. Diese
Standard-Kampfregeln sind eigentlich alles, was Sie fur einen
packenden Zweikampf benétigen.

Die Standard-Kampfregeln

Rufen wir uns noch einma in Erinnerung: Die Kampfer
verfligen jeweils Uber einen Attacke- und einen Paradewert,
sie halten Waffen in den Handen, die eine bestimmte Anzahl
von Trefferpunkten anrichten, und sind in Ristungen geklei-
det, die einen Ristungsschutz-Wert besitzen.

In einer Kampfrunde kann jeder der Kontrahenten genau
einmal attackieren und einmal parieren. Gelingt die Attacke
(wirfelt der Spieler mit dem W20 einen Wert kleiner oder
gleich dem Attackewert seines Helden), so mul3 der Gegner
parieren (dem Spieler mul3 ein Wurf kleiner oder gleich dem
Paradewert des Helden gelingen). Mifdlingt die Attacke, oder
gelingen Attacke und Parade, so wechselt das Schlagrecht und
der vormalige Angreifer wird zum Verteidiger.

Gelingt jedoch die Attacke und mifdlingt die Parade, so hat der
Angreifer einen Treffer gelandet: Der Spieler wirfelt aus, wie
viele Trefferpunkte sein Schlag anrichtet; der Spieler des
Verteidigers zieht von diesem Wert den Rustungsschutz seines
Helden ab und subtrahiert die restliche Punktzahl (die
Schadenspunkte) von der Lebensenergie seines Helden.

Auch jetzt wechselt das Schlagrecht, und der Kampf wird so
lange fortgesetzt, bis einer der beiden Kontrahenten kampf-
unfdhig wird, weil seine Lebensenergie unter einen be-
stimmten Wert gefallen ist, oder bis ein Kéampfer aufgibt.

Die erweiterten Kampfregeln

So weit, so gut. Ein Kampf nach den Standard-Regelnist (auch
bei einer grélReren Anzahl von Kontrahenten) schnell
abgewickelt und trotzdem spannend. Aber es ist halt eben
"Hausmannskost", und schon bald stellt sich die Frage nach ein
paar Gewlrzen fir den Eintopf.

Voilal Dem Wunsch sei hiermit genlge getan. Auf den
folgenden Seiten finden Sie die Erweiterten Kampfregeln, mit
denen Sie einem Waffengang mehr Wiirze verleihen und die
besonderen Eigenschaften lhrer Helden besser ins Spiel
bringen kénnen. Voraussetzung dafir ist allerdings, dald Sie
das Taentsystem verwenden, was wir Ihnen jedoch dringend
ans Herz legen méchten.

Auch diese Kampfregeln lassen sich natirlich noch weiter
verfeinern:  Das sehr  komplexe Kampfsystem  fir
Fortgeschrittene finden Sie in der Box »Mit Mantel, Schwert
und Zauberstab« - komplett mit allen Finessen wie »Finten,
dem »Kampf zu Pferd«, ausgefallenen Waffen und vielen
anderen Details mehr.

Einige (notwendige) Anmerkungen

Bevor wir uns jetzt ins Getummel werfen, noch einige
Anmerkungen zum DSA-Kampfsystem. (Eilige Leser mbgen
diesen Abschnitt Uberspringen.)

Die Entwicklung enes Kampfsystems fir ein
Fantasy-Rollenspiel ist ein schwieriger Balanceakt fir die
Autoren: Es mussen solche Faktoren wie Realismus,
Spannung und nicht zuletzt Spielfreude in Betracht gezogen
und ausgewogen eingebracht werden. Die Vorlieben und
Interessen der Spielerinnen und Spieler sind nun einmal
verschieden, und was der einen Heidenspald bereitet, mag dem
anderen eine 6de Wiirfelorgie sein.

Die erste Frage stellt sich bereits, wenn wir sagen, dal3 wir
einen "echten Schwertkampf" simulieren wollen: Zum einen
sind uns kaum Berichte dartiber Uberliefert, wie ein solcher
Kampf ausgesehen hat, zum anderen ging es den Kontrahenten
dabei um ihr echtes und unersetzliches Leben, so daf3 sie
sicherlich versucht haben, so vorsichtig wie moglich zu agie-
ren und jede schwere Verletzung zu vermeiden. Bei einem
solchen Kampf wollen wir aber weder anwesend sein, noch
ihn in Spielregeln fassen.

Wir orientieren uns viedmehr an Ritter- und Mantel- und
Degen-Filmen, an Romanen und Comics, in denen die Helden
auch wirklich "heldenhaft" agieren und daher rasante und
sehenswerte Kémpfe ausfechten konnen, elegante Klin-
gentdnze und halsbrecherische Akrobatik. Diese Kémpfe
haben bei der Entwicklung des DSA-Kampfsystems Pate
gestanden. Fantasy-Rollenspiel ist schliefdlich ein Spiel mit der
Phantasie und kein Seminar in mittelaterlicher Wehrkunde.
So weit zum Thema Realismus. Aus diesem Grund verzichtet
DSA weitgehend auf lange Tabellenreihen Uber Standort,
Waffenléange, Luftfeuchtigkeit und Haarfarbe des Helden, aus
denen man bereits nach wenigen Minuten Blétterns feststellen
kann, dal? ein Hieb den Kontrahenten um Haaresbreite verfehlt
hat. Wir sparen uns ebenfalls ein sogenanntes "Zonen-" oder
"Trefferlokalisationssytem”, mit dem man feststellen kann, ob
ein Rapier die Niere oder nur den Oberschenkel durchbohrt
hat. Zum einen ist es zweifelhaft, ob ein solches System
wirklich realistisch ist - und zum anderen ist zu fragen, ob wir
einen solchen Realismus, der mit abgeschlagenen Gliedmalien
und aufgeschlitzten Béuchen einhergeht, wirklich bendtigen,
oder ihn lieber den Splatter-Filmen oder der grausamen
Wirklichkeit Uberlassen sollen. Wie Sie sicherlich feststellen
werden, spart das DSA-Kampfsystem trotz allem nicht an
Elementen, die den "fantastischen Realismus' ins Spiel
bringen und damit lhren Helden ein unverwechselbares Profil
- auch im Kampf - geben. Wir hoffen, dal} unsere
Regelvorschlage Ihren Gefallen finden und Ihnen Gber viele
Abende Spannung und Spielspal? bereiten, wenn in finsteren
Gangen oder im nebelverhangenen Wald die Klingen
aufeinanderklirren...
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Die erweiterten Kampfregeln

Die im folgenden vorgestellten Kampfregeln sind
weitestgehend modular, will heifen: in einer Art
Baukastensystem, zusammengestelIt.

Sie bendtigen nur wenige Grundregeln, um einen Kampf
ausfechten zu konnen; ale anderen Regeln sind mit dem
Zusatz Optional versehen.

Sie sollten sich in lhrer Runde absprechen, welche der
optionalen Regeln Sie Ubernehmen und welche Sie lieber
weglassen wollen. Ein Kampfsystem ist zwar ein wichtiger,
aber nicht der wichtigste Teil des Spiels, so dal3 Sie hier die
Mischung zusammenstellen kdnnen, die lhrer Spielgruppe am
mei sten zusagt.

Basiswerte und Kampftechnik-Talente

Festlegung des Attacke- und

Parade-Basiswertes

Berechnen Sie den Attacke-Basiswert Ihres Helden zu-nachst
gemald folgender Formel: (MU+GE+KK)/5, wobei echt
gerundet wird, das heildt, ein Wert von 7,4 entspricht einem
Basiswert von 7, eine 7,6 einem Attacke-Basiswert von 8.

Hat unser Held eine Intuition von 11, so betrdgt sein
Parade-Grundwert also ebenfalls 8 (11+15+14=40; 40
geteilt durch 5 ergibt 8).

Ein Held mit den Werten MU 13, GE 15 und KK 14 hditte
also einen Attacke-Basiswert von 8 (13+14+15=42;

Zu diesen Basiswerten addieren Sie die Talentpunkte in dem
entsprechenden  Kampftechnik-Talent, wobei Sie frei
entscheiden konnen, ob Sie die Attacke oder die Parade
bevorzugen wollen.

42/ 5=8,4; 8,4 wird abgerundet zu 8).

Der Parade-Basiswert errechnet sich mit (IN+GE+KK)/5,
wobei ebenfalls echt gerundet wird.

iX92
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Unser Kdmpfer mit einem AT- und PA-Basiswert von
Jeweils 8 und einem Stichwaffen-Talent von 7 kénnte also
AT 13 und PA 10 haben oder AT 12 und PA 11.

Eine einmal getroffene Entscheidung gilt jedoch fir jeden
Kampf - Sie kdnnen sich aso nicht von einem zum anderen
Gefecht umentscheiden.

Der endgliltige Wert von AT und PA ermittelt sich schliefdlich
noch durch die Behinderung durch Ristung (siehe S. 27) und
den Einsatz des Waffenverglei chswertes (Seite 26).

Steigerung von Attacke- und Paradewert

Gerade im Hinblick auf die Kampftechniken erhdt der
Zugewinn an Erfahrung (der Aufstieg auf der Stufenleiter)
eine entscheidende Bedeutung, denn sowohl die Erhéhung
eines Eigenschaftswertes als auch die Steigerung von
Talentwerten kann die Werte fir Attacke und Parade nach
oben bewegen.

In unserem oben genannten Beispiel hatte ein Held die
Werte MU 13, GE 15 und KK 14 und das Talent Stichwaffen
auf dem Wert 7, was in AT 12 und PA 11 resultierte. Wenn
er die ndichste Stufe erreicht und seine Gewandtheit um einen
weiteren Punkt steigern kann, erh6ht sich sein
Attacke-Grundwert auf 9. (Erkldrung: 13+16+14=43;
43/5=8,6;, aufgerundet 9). Gelingt es thm ebenfalls noch,
seinen Talentwert in Stichwaffen von 7 auf 8 zu steigern, so
besitzt er auf der neuen Stufe jetzt AT 14, PA 11 oder AT 13,
PA 12, je nachdem, ob er seinen Angriffs- oder seinen
Verteidigungsfchigkeiten den Vorzug gibt.




Die Kampftechnik-Talente

Wie Siebereitsbei der Vorstellung der Talente gelesen haben,
werden in diesen Fertigkeiten keine besonderen Talentproben
gewdirfelt. Statt dessen dienen die bei den Taenten genannten
Basiseigenschaften  zur  Festlegung des  Grund-
attacke/Grundparadewertes und der Grundfertigkeit im
Umgang mit Schuf3- und Wurfwaffen. Der Talentwert wird zu
diesen Grundwerten addiert, wobei Sie die verflgbaren
Taentpunkte frei auf AT und PA verteilen kdnnen.

Weitere Informationen Zu den verschiedenen
Kampftechniken, alle Regelungen tber ihren Einsatz und ihre
Auswirkungen finden Sie auf der folgenden Seite. Die Talente
sind im einzelnen:

Waffenlose Kampftechniken

Raufen

In diesem Taent sind all jene Aktionen untergebracht, die ein
aventurischer Held zum Bestehen einer zlnftigen Knei-
penschlégerel benétigt: Schlagen, Treten und die Abwehr
derartiger Angriffe. Schlagen bedeutet nichts anderes als das
Anbringen von mehr oder weniger gezielten Hieben - seiensie
nun mit der flachen Hand oder der geballten Faust gefiihrt.
Jedoch auch andere Angriffe mit der oberen Koérperhélfte -
insbesondere KopfstofRe - werden tiber dieses Talent geregelt.
Treten erkléart sich von selbst. Tritte, Kniestdf3e und auch
FulBangeln fallen unter diesen Angriffsstil. Die Abwehr
(Parade) solcher roupelhafter Attacken erfolgt durch
Auspendeln und Blockieren.

Neben dem Raufen gibt es noch weitere waffenlose Kampf-
techniken wie Boxen, Ringen oder das geféhrliche Hruruzat
der Bewohner der sudlichen Regenwélder. All diese
Techniken, wie auch weitere bewaffnete Kampftechniken (die
Sie im folgenden finden), werden in der Box Mit Mantel,
Schwert und Zauberstab ngher beschrieben.

Bewaffnete Kampftechniken

Axte und Beile

Genau wie bei den Scharfen Hiebwaffen entsteht der Schaden
hier durch die Wucht der meist sehr schweren Waffen. Diese
schlecht ausbalancierten, aber sehr gefdhrlichen Waffen
werden mit Vorliebe vom Volk der Zwerge und von den
Thorwalern benutzt.

Messer und Dolche

Messer und Dolche sind die verbreitetsten aventurischen
Waffen, die von fast jedermann gefiihrt werden kdnnen. Beim
Umgang mit Dolchen kommt es allein auf gezielte Stiche an,
groRRe Korperkraft ist zu ihrer Fihrung nicht vonnéten. In
diese Kategorie falen alle Stichwaffen, die nicht mehr as
einen halben Schritt lang sind.

Scharfe Hiebwaffen

Diese Waffen besitzen an einer Seite der Klinge eine scharfe
Schneide. Diese ist meist noch gebogen, um den Schaden zu
vergroRern, der aus dem Zusammenwirken von wuchtiger
Hieb- und Schneidwirkung entsteht. Typische Scharfe
Hiebwaffen sind Sabel, Khunchomer und Krummschwerter.

Schwerter

Einhandschwerter sind die klassischen aventurischen
Fechtwaffen. Mit ihnen ist im Kampf "Hauen und Stechen™
mdglich, wenn sie auch schwerer sind as die eleganten
Degen. Einige Sabel kénnen wie Schwerter gefiihrt werden,
viele Zweihandschwerter fallen dagegen schon eher in die
Kategorie "Hiebwaffen".

Speere und Stabe

Unter Speeren verstehen wir in erster Linie solche Waffen, die
an einem langen Holzstiel eine Spitze tragen. Mit ihnen kann
recht gut - vor alem auch gegen Tiere - pariert werden. Der
Einsatz des Stiels als Paradewaffe bringt diesen Waffen oft
einen nicht zu unterschdtzenden Vorteil. In diese Gruppe
gehdren neben den klassischen Speeren auch Kampf- und
Magierstabe.

Stichwaffen

In diese Kategorie fallen Waffen mit besonders diinner Klinge
und schlank ausgefihrter Spitze. Der Schaden, den diese
Waffen erzeugen, entstent teilweise durch gezielte
peitschenscharfe Hiebe, in erster Linie jedoch durch
zielgenaue StoRe. Als Stichwaffen gelten alle Degen, Rapiere
und Floretts.

Stumpfe Hiebwaffen

Stumpfe Hiebwaffen besitzen keine Schneidklinge. Sie
erzeugen Schaden allein durch ihre Auftreffwucht. Sie sind
haufig recht schwer, gelegentlich auch mit Dornen versehen,
um Rustungen zu beschéadigen. In diese Gruppe fallen ale
Keulen, Hammer und Streitkolben, aber auch Stuhlbeine und
improvisierte Knuippel.

Zweihander

Hierunter verstehen wir eine besondere Kategorie von Waf-
fen, in die in erster Linie verschiedene Zweihandschwerter
fallen. Die Kampftechnik ist stark von der Handhabung der
Einhandwaffen unterschieden. So miissen zum Beispiel das
Umgreifen, das Parieren mit dem Knauf oder der schnelle
Handwechsel lange gelibt werden, bis man die Waffe be-
herrscht.

Fernkampftechniken

Zur Ermittlung des Fernkampf-Grundwertes gilt folgende
Regel: Addieren Sie die Werte fur IN, FF und KK und teilen
Sie die entstehende Summe durch 4. Stellen hinter dem
Komma werden stets abgerundet. Zu diesem Grundwert
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addieren Sie lhren jeweiligen Taentwert in Schufd- oder
Wurfwaffen und erhalten so Ihren Wert in der entsprechenden
Kampftechnik, der dann beim Schieffen und Werfen "auf die
Probe gestellt" wird.

Wenn unser Held aus den vorangegangenen Beispielen eine
FF von 12 hat, so betragt sein Fernkampf-Grundwert 9
(11+12+14=37; 37/4=9,25, abgerundet zu 9).

SchuflRwaffen

SchuRwaffen erfordern eine ruhige Hand. lhre Reichweite
erlangen sie aus der Spannung eines Bogens oder einer
Armbrust aus verschiedenen Materialien.

In Aventurien gibt es eine Vielzahl von Bogen- und Arm-
brusttypen, die Spanne erstreckt sich von den Kurzbbgen der
Amazonen bis zu den fest montierten Armbrusten auf Schiffen
oder Wehrtirmen, wobei mit dem Bogen zielgenauere
Schiisse mdglich sind, die Armbrust sich dagegen auch von
ungelibteren Schiitzen wirkungsvoll einsetzen 1803t.

Wurfwaffen

Alle Wurfwaffen erfordern nur eine Hand zur Bedienung.
Ihre Reichweite ist meist geringer as die der Schul3waffen.
Dafur lassen sich viele Wurfwaffen auch im Nahkampf
verwenden. Zu den Wurfwaffen zéhlen sowohl Wurfmesser
und -dolche als auch Speere und Wurféaxte.

Die Initiative

Der Kadmpfer mit dem hoheren MUT-Wert hat das Recht, den
Kampf zu erdéffnen, er kann aber auch seinem Gegner den
Vortritt lassen. Verzichten beide auf die Kampfer6ffnung, so
streben sie offenbar eine friedliche Lésung an: Es kommt zu
keinem Gefecht.

Im Spiel wird die Initiative-Regel nur selten bendtigt, da
zumeist aus der allgemeinen Situation ersichtlich ist, wer
zuerst zum Angriff ansetzt. Bei Kampfen mit mehreren
Beteiligten wird gewthnlich die Seite den Kampf erdffnen, die
in der Uberzahl ist. Bel einem Uberfall oder einer dhnlichen
Aktion entscheidet eine Probe auf Intuition oder Gewandt-
heit, ob der Uberfallenein der Lageist, sofort zu parieren,

oder ob der Angreifer einen oder gar mehrere unparierte
Attacken landen kann.

Ermittlung der tatsachlichen Kampfwerte -
Der Waffenvergleich

Bevor es jetzt zum eigentlichen Kampf kommt, miissen Sie
noch einmal kurz rechnen, um die endgultigen Kampfwerte zu
bestimmen. Zu diesem Zweck finden Sie bei jeder Waffe einen
Waffenvergleichswert (WV), der angibt, wie gut man mit
dieser Waffe angreifen und parieren kann.

Der Wert vor dem Schragstrich (die Attacke-Fahigkeit, AF)
gibt an, wie wirkungsvoll man mit dieser Waffe attackieren
kann, der Wert hinter dem Schrégstrich (die Parade-Fahigkeit,
PF) zeigt, wie gut man mit dieser Waffe gegnerische Schldge
abwehren kann. Fir beide Werte gilt: je hoher, desto besser!
Wenn sich nun zwei Kémpfer gegeniiberstehen, dann rechnen
Sie die tatsichlichen AT- und PA-Werte beider Kontrahenten
aus, indem Sie die beiden WV-Werte (AF und PF) (iber Kreuz
miteinander vergleichen (also jeweils die AT-Fahigkeit der
einen Waffe mit der PA-Fahigkeit der anderen Waffe). Sie
erhalten dann zwei Differenzen, die Sie jeweils dem Kampfer
mit der schlechteren AF oder PF der Waffe vom AT- oder
PA-Wert abziehen. Klingt kompliziert, ist es aber nicht, wie
die folgenden Beispiele zeigen sollen:

Beispiel 1: Alrik filhrt ein Schwert (WV: 7/7), Mara ist nur mit
einem Dolch (WV: 2/1) bewaffnet. Wenn Sie jetzt kreuzweise
die AT-Fahigkeit (AF) des Schwerts (7) mit der
PA-Fahigkeit (PF) des Dolches (1) vergleichen, erhalten Sie
die Differenz 6. Diese Zahl ziehen Sie vom PA-Wert Maras
ab, da ihr Dolch eine niedrigere PF hat als die AF von Alriks
Schwert betragt. Vergleichen Sie jetzt die AF des Dolches
(2) mit der PF des Schwertes (7). Sie erhalten die Differenz
5, die Sie nun von Maras AT-Wert abziehen, da auch die AF
ihres Dolches schlechter ist als die PF von Alriks Schwert.
Wahrend Alrik also ohne EinbulRen k&mpft, muR Mara 5
Punkte von ihrem Attackewert und 6 Punkte von ihrem
Paradewert abziehen.




Wenn Alrik in der Kampffertigkeit Schwerter AT: 12 und
PA: 11 hat, dann &ndert sich fir ihn im Kampf gegen Mara
daran nichts. Mara dagegen (AT: 13 und PA: 12 in Messer
und Dolche) muB mit den Werten AT: 8 und PA: 6 kampfen -
eine denkbar unglinstige Ausgangssituation.

Beispiel 2: Swanja (AT: 13: und PA: 9 in Axte und Beile)
fiihrt eine Barbarenstreitaxt (WV: 10/2) und Tiro (AT: 12,
PA: 12 in Stichwaffen) ein Rapier (WV: 7/6). Der
kreuzweise Vergleich der Werte ergibt die Differenzen 4 (AF
10 der Orknase minus PF6 des Rapiers) und 5 (AF 7 des
Rapiers minus PF 2 der Orknase). Diese Differenzen
werden nun sowohl Swanja als auch Tiro von ihren
PA-Werten abgezogen, da beide Male die PF niedriger ist
als die AF. Das heif3t, daf in diesem Kampf Swanja mit AT:
13 und PA: 4 kdmpft, Tiro mit AT: 12 und PA: 8.

te. Von den erzielten Trefferpunkten wird noch der RU-
stungsschutz des Verteidigers abgezogen, um die endgiltige
Zahl von Schadenspunkten zu ermitteln, die dann von der
Lebensenergie des Verteidigers abgezogen wird.

Elgor (AT: 13, PA: 11) fihrt mit seinem Schwert einen
wuchtigen Hieb (Elgors Spieler wirfelt mit dem W20 eine 3)
gegen Beorn (AT: 12, PA: 12), der gerade noch mit dem
Schaft seines Streitkolbens parieren kann (12 auf W20
gewdrfelt). Im Gegenzug gelingt es Beorn jedoch, Elgors
Deckung zu durchdringen (Beorns Spieler wirfelt eine 9,
Elgors Spieler eine 14) und einen Treffer zu landen. Der
Streitkolben verursacht 1W +4 Trefferpunkte, und auf dem
W6 féllt eine 6. Volltreffer! Elgor verliert durch den Treffer
10 Lebenspunkte, es sei denn er tragt eine Ristung...

Attacke und Parade (Der Kampf)

Das Folgende kennen Sie bereits aus den Standard-K ampfregeln,
daher nur noch einmal ein schneller Uberblick: Der Angreifer
beginnt den Kampf mit einer Attacke. Das heif3t, er fihrt einen
Hieb oder Stich gegen den Verteidiger und versucht, ihn zu
treffen. Ob dies gelingt, entscheidet ein Wurf auf den
Attacke-Wert des Angreifers (kurz Attacke-Wurf oder Attacke).
Ein Kampfer mit einem AT-Wert von 14 darf also mit dem W20
kein héheres Ergebniserzielen als 14. Gelingt dies, so wiirde der
Hieb treffen, wenn der Verteidiger nicht die Mdglichkeit hatte,
den Hieb mit seiner eigenen Waffe oder mit einem Schild
abzuwehren. Dieses Manotver heil3t Parade.

Uber den Erfolg dieser Aktion wird ebenfalls mit dem W20
entschieden. Der Verteidiger mul3 eine Zahl kleiner oder gleich
seinem Parade-Wert wiirfeln, um erfolgreich zu parieren.
Gelingt die Attacke des Angreifers und mifdlingt die Parade des
Verteidigers, so hat letzterer einen Treffer hinnehmen muissen.
Gelingen Attacke und Parade, so konnte der Verteidiger den
Hieb abwehren. Normalerweise wechselt jetzt das Recht, den
Angriff auszufiihren. MiRllingt die Attacke, so wechselt das
Recht, zuschlagen zu dirfen, auf jeden Fall: Der Verteidiger
wird zum Angreifer...

Treffer und Schaden

Immer wenn der Verteidiger getroffen wird, weil seine Parade
mifllungen ist, ist dies fr ihn eine schmerzhafte Angelegenheit:
Er erleidet mehr oder weniger schwere Wunden und muf3
eventuell Einbuf3en auf seine Kampffertigkeiten hinnehmen.
Wann immer der Angreifer einen Treffer landet, ermittelt er, wie
viele Trefferpunkte seine Waffe anrichtet. Dies ist meist ein
Wiurfelwurf mit einem oder mehreren W6, zu dem eine feste,
vom verwendeten Waffentyp abhéangige Zahl addiert wird. So
bewirkt ein Schwert (TP: 1W+4) 5-10 Trefferpunk-

Rustung und Behinderung

Ristungen dienen dem Zweck, den vom Gegner verursachten
Waffenschaden zu vermindern. Wenn die Attacke des Gegners
gelungen und die eigene Parade mifRlungen ist, stellt der
Angreifer fest, wie viele Trefferpunkte er mit seiner Waffe
erzielt hat (s.0.). Von diesen Trefferpunkten wird nun der Wert
des Rustungsschutzes (RS) des Verteidigers subtrahiert. Die
verbleibenden Punkte werden als Schadenspunkte von der
Lebensenergie des Verteidigers abgezogen.

Aventurische RUstungen

Rustung RS BE |Gewicht |Preis
(Unzen) |(Duk.)
Stral3enkleidung' 1 1 cal20 | ca 2
Winterkleidung/Fellkleidung | 2 2 200 ca 3
Wattierter Waffenrock 2 2 120 4
Einfache L ederkleidung' 1 1 150 ca 4
Schwere Lederjacke/ -hose? | 2 2 200 ca. 5
L ederharnisch 3 3 180 8
K ettenhemd 4 4 320 20
Schuppenpanzer 5 5 480 90
Helm’ +1 +1 60 3
Armschienen/Beinschienen®  [+1 +1 120 8

Anmerkungen:

1) Als kompletter Satz (Hemd, Hose, Jacke, Schuhe);
Lendenschurze, diinne Seidenkleidung oder Rahjagewander zéhlen
asRS 0 und bringen auch keine Behinderung mit sich.

2) z.B. schwere Fuhrmannsk|uft

3) Helme addieren sich nur dann zum Rustungsschutz, wenn
der Kampfer gleichzeitig seinen Rumpf mit einer adaquaten
Rustung geschitzt hat - aso mindestens einen Wattierten
Waffenrock trégt.

4) Die hier angegebenen Werte gelten fur eine Kombination
aus Armschienen und Beinschienen. Sie kdnnen entweder aus
Leder oder aus Metall (Bronze/Eisen) gemacht sein. Auch hier gilt:
Armschienen und Beinschienen werden nur zum RS addiert, wenn
der Kédmpfer eine entsprechende Rumpfriistung (Lederharnisch
oder besser) tragt.

Ristungen fiir Zwerge wiegen etwa 3/4 des hier angegebenen Ge-
wichtes, kosten jedoch genauso viele Dukaten wie aufgelistet.
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1 Zum Gliick tragt Elgor eine Lederriistung, die 3 Punkte
von Beorns machtigem Schlag auffangt. Elgor erleidet also
7 Schadenspunkte, die er von seiner Lebensenergie
abziehen muf - ein Treffer, den auch ein erfahrener Kampe
nicht so leicht wegsteckt.

Ristungen schrénken allerdings auch die Bewegungsfahigkeit
ihres Tréagers ein. Eine Ristung besitzt neben ihrem RU-
stungsschutz auch einen Behinderungswert (BE). Dieser Wert
mul3 bei einigen Talentproben als Malus eingerechnet werden,
aber auch im Kampf ergeben sich daraus Einschrankungen:
Der BE wird zu gleichen Teilen vom AT- und PA-Wert des
Kampfers subtrahiert. Ist der Behinderungswert eine ungerade
Zahl, so wird der grof3ere Anteil von der Parade des Kdmpfers
abgezogen, der kleinere von der Attacke.

Wir wissen, dalR Elgor einen Lederharnisch tragt, der
einen RS von 3 bietet und mit einer Behinderung von
ebenfalls 3 daherkommt. Durch diese Behinderung sinken
seine Kampfwerte von AT/PA: 13/11 auf 12/9.

Es kommt also darauf an, ein verniinftiges Gleichgewicht
zwischen RuUstungsschutz und Beweglichkeit zu finden.
Jedoch nicht nur solche Eigenschaften finden beim Ristungs-
kauf Erwagung, auch Preis und Gewicht sowie der persdnliche
Geschmack des Rustungstrégers wollen beachtet werden. Die
auf der vorigen Seite aufgelisteten Ristungsteile bieten eine
Auswahl, aus der die Helden sich bedienen kdnnen.

Sie kénnen auch frei Gber den Stil der Ristung entscheiden,
wenn Sie der Meinung sind, daR keine der angebotenen
Ristungen zu Ihrem Helden pafit. In diesem Fall gilt die
Faustformel RS=BE, wéhrend Sie sich bei Preis und
Gewicht an der Tabelle orientieren kdnnen. Ein armelloses
Kettenhemd mit RS: 3/BE: 3 und einem Gewicht von 240
Unzen ist also - wenn auch vielleicht nach einiger Suche
bei verschiedenen Ristungsbauern - sicherlich erhéltlich.
Fir eine solche Sonderanfertigung muf3 Ihr Held aber
etwas mehr auf den Tisch legen - 18 Dukaten wére ein
angemessener Preis.

Wenn Sie sich lhre Ristung ausgesucht haben, addieren Sie
dle RS-Punkte, um den Gesamt-RS zu ermitteln. Genauso
verfahren Sie mit dem Wert fur die Behinderung.

Kampfunféahigkeit und Tod

Wenn ein Kdmpfer durch einen einzigen Schlag (oder durch
einen FULMINICTUS oder IGNIFAXIUS 0.4.) mehr as 15
Schadenspunkte erleidet, mui3 er eine
Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, um auf den Beinen zu
bleiben. Mifdlingt diese, so geht er fir W6+3 Kampfrunden zu
Boden.

Der Kémpfer wird ebenfalls kampfunféhig, wenn seine
Lebensenergie auf 5 oder weniger Punkte sinkt.

Erreicht die LE O Punkte, so befindet er sich in einem lebens-
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bedrohenden Koma und stirbt binnen W20 Spielrunden,
wenn ihm nicht sofort Hilfe zuteil wird.

Sinkt die LE gar unter 0, so stirbt der Kémpfer binnen W20
Kampfrunden, das heif3t: auf der Stelle, wenn er nicht durch
einen Helltrank oder Zauberei aus dem Koma geholt werden
kann.

Kampfrunde (KR) und Spielrunde (SR)

Der besseren Ubersicht halber sind Kampfe in Kampfrunden
(von je 2-5 Sekunden Dauer) unterteilt. Normalerweise kann
jeder Kampfer pro KR eine Attacke und eine Parade
durchfihren.

Eine Spielrunde umfaldt einen Zeitraum von ca. 5 Minuten.
Die Wirkungsdauer vieler Zauber wird nach Spielrunden
gemessen.

Optional: Gezielte Attacken
(Attacken mit Ansage, AT+)

Ein Angreifer kann sich bei seinen Attacken damit begnii-
gen, aufs Geratewohl nach seinem Gegner zu schlagen oder
zu stechen. Die Ergebnisse solcher Attacken werden nach
den bekannten Regeln ausgewertet. Der Angreifer hat aber
auch die Moglichkeit, besonders wirkungsvolle - man
konnte auch sagen, "gezielte" - Attacken zu versuchen.
Solche Mandver fligen dem Verteidiger einen hdheren
Schaden zu, sind aber auch fur den Angreifer mit einem
hoheren Risiko verbunden.

Bei einer AT+ sagt der Angreifer vor seinem AT-Wurf an,
mit welchem Zuschlag er seinen jetzt folgenden AT-Wurf
belegen will. Dieser Zuschlag wird zum AT-Wurf addiert,
dennoch darf der Angreifer kein hoheres Ergebnis as
seinen AT-Wert erzielen.

Ein K&mpfer mit AT-Wert 15, der eine AT+4 ansagt, darf
also nicht hoher wiirfeln als 11.

Wenn eine AT+ gdingt und die PA scheitert, wird der
Zuschlag auf die AT zu den Trefferpunkten des Angreifers
addiert. Die Regeln fiur Kampfunfahigkeit durch besonders
wuchtige Schldge (siehe oben) gelten in vollem Umfang
auch und gerade fur die Attacke mit Ansage.

Eine Attacke mit Ansage ermdglicht es also, dem Gegner
einen groferen Schaden zuzufiigen und ihn schneller
kampfunfahig zu machen, sel es durch wuchtige Hiebe oder
gezielte Treffer auf die Schwachstellen der Ristung. Zur
Beachtung: Wenn eine AT+ mifllingt, so mufd der Angreifer
(der jajetzt zum Verteidiger geworden ist), einen Zuschlag
auf seine Parade hinnehmen, der genauso hoch ist wie der
Zuschlag, mit dem er seine Attacke versehen hatte.

Wenn also eine AT+4 miflingt, so ist die folgende Parade des
Kémpfers um 4 Punkte erschwert.




Die Parade

Um einen Angriff abzuwehren, hat der Verteidiger zwei
verschiedene M&glichkeiten zur Verfligung:

e Er kann versuchen, mit seiner Waffe zu parieren. Dieser
Wert wird durch den Parade-Wert in der entsprechenden
Waffengattung - modifiziert durch den WV der eigenen und
der gegnerischen Waffe und eventuelle Behinderung durch
Ristung - festgelegt.

e Er kann den Angriff mit einem Schild abblocken. Der
hierzu erforderliche Wert ergibt sich aus dem Paradewert der
Waffengattung, die er fuhrt - modifiziert durch den WV der
Waffen, Behinderung durch RuUstung - und den WV des
Schildes.

Keine Panik, das Beispiel folgt weiter unten.

Der Verteidiger muf3 vor seiner Parade festlegen, welche Art
der Verteidigung er wahit. Wirfelt er hierbel weniger oder
gleich seinem halben Paradewert (abgerundet, das heil3t, er
verdoppelt seinen Wurf und muf3 trotzdem unter dem PA-Wert
bleiben), so ist ihm eine Gute Parade gelungen, was eventuell
besondere Folgen nach sich zieht.

Der Schild

Schilde werden prinzipiell dazu verwendet, einen
gegnerischen Schlag zu blockieren oder abgleiten zu lassen,
sie zéhlen nicht zum Ristungsschutz. Ein Kémpfer, der einen
Schild benutzt, kann nicht gleichzeitig eine Zweihandwaffe
verwenden.

Parade mit dem Schild

Der Held fuhrt seine Attacken mit der Fechtwaffe aus,
verwendet zum Parieren jedoch seinen Schild. Schilde besitzen
wie Ristungen einen Behinderungswert und wie Waffen
einen Waffenvergleichswert. Der BE wird (siehe
Ristungsregeln) von AT- und PA-Wert abgezogen. Der
Waffenvergleichswert wird zum WV der Waffe addiert,
bevor der eigentliche Waffenvergleich durchgefiihrt wird.
Wenn Ihr Held also mit Schwert (WV: 7/7) und einfachem
Schild (WV: -1/+1) kampft, hat er im Kampf einen
Waffenvergleichswert von 6/8. Das heif3 im allgemeinen,
dald sich der PA-Wert des Helden verbessert, wéhrend der
AT-Wert sinkt.

Rondradan trégt eine Lederriistung und fihrt ein Schwert,
Algrid ein Kriegsbeil. Nach Einrechnung aller
Modifikationen k&mpft Rondradan mit den Werten AT: 11
und PA: 9. Er entscheidet sich, im Kampf gegen Algrid
seinen Schild zur Verteidigung zu nutzen. Der Schild hat
einen WV von -11+1, was bedeutet, dal Rondradans
Kampfwerte jetzt AT/PA: 10/10 betragen - eine sicherlich
vernunftige Wahl im Kampf gegen eine Thorwaler
Axtkampferin.

Schilde

Waffentyp WV | BF | BE Gewicht Preis
Einfacher Holzschild -1/+1 3 1 140 25
Verstarkter Holzschild -1/+1 0 1 160 35
Novadischer Lederschild | -1/+2 5 2 80 20
Thorwaler Rundschild -2/+2 3 2 160 30
GroRer (Ritter-)Schild -3/+3 2 3 200 45

Optional: Die gute
(oder "gliickliche') Attacke

Wenn der Angreifer bel seiner Attacke eine 1 wurfelt, hat er
einen Sonntagshieb gelandet. Der Verteidiger kann diesen
Hieb nur abwehren, wenn ihm eine Gute Parade gelingt:
Der PA-Wurf wird verdoppelt und muf trotzdem unter
dem Paradewert bleiben.

Mifllingt die PA, so mul3 der Verteidiger eine hdhere
Anzahl von Trefferpunkten hinnehmen: Anstatt einem oder
mehrerer W6 rollt der Angreifer bei der Schadensermitt-
lung einen W20 (ein Schwert richtet also W20+4 TP an,
eine Barbarenstreitaxt allerdings auch), und auferdem
zéhlen alle Trefferpunkte als Schadenspunkte, das heif,
der Ristungsschutz des Verteidigers zahlt nicht.

Féllt eine 1, wahrend der Angreifer eine AT+ angesagt hat,
so werden auch die Punkte aus dieser Ansage zu den TP
addiert. Das gleiche gilt auch fur Trefferpunktzuschlage,
die aus hoher KK herriihren.

In den meisten Fallen ist der gliickliche Treffer so schwer,
dafd der Getroffene eine Selbstbeherrschungsprobe ablegen
muf3, um auf den Beinen zu bleiben.

Optional: Attacke- und Parade-Patzer

Diese Regel bringt den Zufall ins Spiel - ein MifRgeschick,
das auch dem besten Kémpfer einmal passieren kann.

Attackepatzer: Wenn ein Held beim AT-Wurf eine 20
wurfelt, hat er seinen Angriff grindlich verpfuscht. Er kann
das Verhangnis aber noch einma abwenden, wenn ihm
sofort danach (der Verteidiger wirfelt inzwischen nicht)
eine AT+8 gelingt. Schafft er die AT+, kann er alle Vortelle
nutzen, die mit einer gezielten Attacke verbunden sind - er
hat den Gegner durch diesen merkwiirdigen Doppelschlag
so verwirrt, da® dieser aus dem Staunen nicht mehr
herauskommt. Mifllingt jedoch die AT+8, so wirfelt der
Ungltickliche mit 2W6 und liest das Resultat aus der
Tabelle (s. nchste Seite) ab.

Geschieht ein Patzer, wahrend der Angreifer eine AT+
angesagt hat, so missen diese angesagten Pluspunkte
ebenfals zur AT+8 addiert werden. Durch einen
Attackepatzer und die darauffolgende erschwerte Attacke
kann nie ein "glucklicher" Schlag angerichtet werden.
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Paradepatzer: Wenn ein Held beim PA-Wurf eine 20
wirfelt, ist seine Parade auf spektakulare Weise mif3ungen.
Er kann das Schlimmste verhindern, wenn ihm anschlief3end
eine PA+8 gelingt. Die ganze Aktion wird dann als
gelungene Parade gewertet. Mifllingt aber die PA+8, so
wrfelt er mit 2W6 und liest das Resultat aus der Tabelle
(s.u.) ab.

Patzertabelle (AT- und PA-Patzer)

Auswirkungen:

2 Waffe zerstort - Gegner schlagt unparierbare AT, danach
Waffenwechsel oder Flucht. Handelt es sich bei der Waffe
um eine unzerstorbare, magische Waffe, so wird dieses
Ergebnis als 11 (Waffe fallengelassen) gewertet.

Sturz - Gegner schlagt zwei unparierbare AT

Stolpern - Gegner schlagt eine unparierbare AT

IAn eigener Waffe verletzt -Gegner schlagt eine
unparierbare AT, Verteidiger erleidet 1W SP durch eigene
Waffe

Waffe fallengelassen - Gegner schlagt unparierbare AT,
GE-Probe, um an die Waffe zu gelangen, ansonsten Waf-
fenwechsel oder Flucht

Schwerer Eigentreffer - Verteidiger erleidet 2W SP von
eigener Waffe, Selbstbeherrschungs-Probe, um nicht fir
W20 KR kampfunfahig zu werden

© o w
o o
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Die entsprechenden unparierbaren Attacken werden in den
Kampfrunden nach dem Patzer ausgefihrt, d.h., das Opfer
eines Patzers ist so lange handlungsunfahig, bis die
unparierten Attacken des Gegners ausgefihrt sind.

Optional: Bruchfaktor

Alle Waffen und Schilde sind mit einem sogenannten
Bruchfaktor versehen, der die Zerbrechlichkeit des
Gegenstandes widerspiegelt.

Ob eine Waffe zerbricht oder ein Schild zersplittert, wird
immer dann Uberpriift, wenn eine "Gute Attacke' mit einer
“Guten Parade' abgewehrt wird, also sowohl die Waffe des
Angreifers as auch der Schild oder Paradewaffe des
Verteidigers extremen Belastungen ausgesetzt sind.

Der Spielleiter unterbricht den Kampf und beide
Kontrahenten rollen je einen W20. Ist die gewirfelte Zahl
kleiner oder gleich dem Bruchfaktor der Waffe, so zerbricht
diese. Ist das Resultat grofRer, so steigt der Bruchfaktor der
Waffe um einen Punkt. Der neue Bruchfaktor wird in das
Dokument des Helden eingetragen. Solange der Bruch-
faktor einer Waffe so niedrig ist, da® sie gar nicht
zerbrechen kann (BF O oder niedriger), braucht der
Waffenbesitzer natiirlich nicht zu wirfeln, er muf3 aber den
Bruchfaktor der Waffe um 1 Punkt anheben.

Der Bruchfaktor einer Waffe steigt auch durch dauernden
Gebrauch. Pro Abenteuer steigt der BF um einen Punkt

(wann dies passiert, entscheidet der Meister). Diese
Abnutzungserscheinungen koénnen vermieden werden,
wenn ein Held seine Waffe mit den entsprechenden
Utensilien (Ol, Wetzstein etc.) regelmaRig pflegt. Der
Bruchfaktor einer Waffe la3t sich bel einem Waffenschmied
wieder bis auf den Grundwert der Waffe senken, wobei als
Faustregel gilt, daR jede BF-Verminderung um 1 Punkt 1
Dukaten kostet.

Waffen, deren Bruchfaktor original weniger als 2 betragt
(z.B. ein Streitkolben oder ein gutes Schwert), kénnen nur
vom Hersteller wieder in ihren urspringlichen Zustand
versetzt werden. Hierfir sind aber fir jeden Punkt
BF-Minderung mindestens 5 Dukaten einzurechnen.

Einmal zerbrochene Waffen oder Schilde lassen sich nie
wieder auf ihren Original-BF bringen, auch wenn sie wieder
zusammengeflickt werden konnen. (Eine zerbrochene
Klinge kann man nur komplett ersetzen, nicht aber wieder
‘zusammenschmieden".) Der Bruchfaktor reparierter

Waffen steigt permanent um 2 Punkte.




Waffenloser Kampf

Um die Attacke- und Parade-Werte in diesen Kampftechniken
zu ermitteln, verfahren Sie auf die Ubliche Weise, also indem
Sie den Taentwert in Raufen auf zu den AT/PA-Grundwerten
Ilhres Helden addieren, wobei Sie natirlich freie Auswahl
haben, ob Sie Attacke oder Parade den Vorzug geben wollen.
Allgemein gilt im Waffenlosen Kampf, dal3 die erlittenen
Schadenspunkte keine echten Schadenspunkte sind, denn am
Ende des Kampfes steht nicht der Tod eines Kémpfers, son-
dern die totale Erschépfung bzw. Bewulitlosigkeit: Ziehen Sie
alle Schadenspunkte anstatt von der Lebensenergie von der
Ausdauer des Helden ab.

Sinkt die Ausdauer auf 5 oder darunter, so ist der Held
kampfunfahig. Nach Kampfende gewinnt er diese Verlusteim
Tempo von 3 Punkten pro Spielrunde wieder zurlick. Wird ein
Held wahrend dieser "Erholungsphase’ in einen neuen
waffenlosen Kampf oder einen Ernstkampf verwickelt, so
beginnt er den Kampf mit seinem momentan geltenden
Ausdauer-Stand.

Wenn ein Held mit einem Gegner rauft, wird dies gehandhabt
wie ein gewohnlicher Kampf, also mit den diesem Talent
entsprechenden AT- und PA-Werten. Bel ener “Guten
Attacke', die nicht pariert wird, kann der Angreifer jedoch
bestimmen, ob er dem Gegner 1W6 echte Schadenspunkte
zugefugt oder ihn fir 1W6 Kampfrunden behindert
(kampfunfahig) gemacht hat.

Kampf Waffenloser gegen Bewaffneter
Ein unbewaffneter K&mpfer kann den Angriff eines
Bewaffneten fast ausschliefdlich durch Auspendeln abwehren.

Rerdem muf3 er mit seiner Attacke abwarten, bis dem bewaff-
neten Kdmpfer eine Attacke mifdlingt. Gelingt die Attacke des
Unbewaffneten und auch die PA des Bewaffneten, so muf3 der
waffenlose  Angreifer die gleichen Schadenspunkte
hinnehmen, alswenn er von der gegnerischen Waffe getroffen
worden wére.

Der WV fir Raufen betragt 2/0.

Mara (LE: 33, KK: 12, AT: 13, PA: 11 im Raufen) wird in
eine Kneipenschlagerei verwickelt. Die Fauste fliegen,
doch nach kurzer Zeit hat Mara ihren Gegner
niedergekampft. Wahrend sie noch schwer atmend Uber
ihrem Gegner steht (ihre Ausdauer ist wahrend des Kampfes
von 45 auf 28 gesunken), zieht ein Kumpan des
Niedergeschlagenen einen Schweren Dolch (WV: 3/3) und
stlirzt auf Mara zu.

Es gelingt ihr nicht, den Stich abzuwehren (ihre
AT/PA-Werte betragen im Kampf Waffenlos gegen
Schweren Dolch 12/8), und sie erleidet einen schweren
Treffer. Sie verliert 8 Punkte von ihrer LE (die im
bisherigen waffenlosen Kampf noch unangetastet geblieben
war), die gleichzeitig auch von ihrer Ausdauer abgezogen
werden (AU fallt auf 20). Bevor sie jedoch in ernsthafte
Schwierigkeiten geraten kann, beférdert ihre Freundin
Swanja den Raufbold mit einem gezielten Stuhlbeinhieb ins
Reich der Traume... Die Wunde ist schnell verbunden und
nach einer halben Stunde (die AU ist wieder von 20 auf 37,
den momentanen Hochstwert, gestiegen) ist Mara auch
wieder soweit, daB sie ihr Marschgepack schultern und
diese ungastliche Herberge verlassen kann.
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Fernkampf

Noch einmal zur Erinnerung: Die Regel zur Ermittlung des
Fernkampf-Grundwertes lautet folgendermalien: Addieren Sie
die Werte fur IN, FF und KK und teilen Sie die entstehende
Summe durch 4. Stellen hinter dem Komma werden stets
abgerundet.

Zu diesem Grundwert addieren Sie lhren jeweiligen
Talentwert in Schuf3- oder Wurfwaffen und erhaten so Ihren
Wert in der entsprechenden Kampftechnik, der dann beim
Schieffen und Werfen wie eine Eigenschaft "auf die Probe
gestelIt” wird.

Ein Beispiel dazu: Yallina, eine Elfe, besitzt die Werte IN:
13, FF:12; KK:9 und einen TaW: SchuRwaffen von 6 sowie
einen TaW: Wurfwaffen von 3. Die Addition von 13, 12 und
9 ergibt 34, geteilt durch 4 ist 8,5. Diese 8,5 wird gerundet
zu 8. Dies ergibt den Fernkampf-Grundwert. Um nun die
Werte fiir die einzelnen Kampftechniken zu ermitteln,
addieren wir zu dieser 8 die entsprechenden Talentwerte
und stellen fest, daf Yallina SchuBRwaffen mit einem Wert
von 14 und Wurfwaffen mit einem Wert von 11 beherrscht.

Kommen wir nun zum eigentlich Interessanten: Bogenschie-
l2en und Messerwerfen sind nicht leicht in einfache Regeln zu
fassen. Hier spielen viele Faktoren eine Rolle: Art der Waffe,
Grofe und Entfernung des Ziels, Begabung des Schitzen. Ist
das Ziel in Bewegung, befindet es sich in Deckung? Es gilt,
einen Kompromif3 zwischen Realismus und Spielbarkeit zu
finden. Wir wollen die einzelnen Faktoren betrachten:

Die Ziele

Es gibt vide Zide, auf die ein Held schief?en kann; die
Maoglichkeiten reichen vom Silbertaler bis zum Drachen.
Deshalb miissen die Zielgrdf3en rigoros in wenige Klassen
eingeteilt werden, damit sich eine einheitliche Regelung
finden |&Rt:

winzig: Silbertaler, Drachenauge, Maus, Ratte, Krote usw.
sehr klein:  Schlange, Fasan, Katze, Rabe usw.

klein: Wolf, Reh, Kobold, Zwerg usw.

mittel: Goblin, EIf, Mensch, Ork usw.

groR: Pferd, Elch, Oger, Troll usw.

sehr groR:  Scheunentor, Drache, Elefant, Riese usw.

Der Meister entscheidet, in welche Kategorie das jeweilige
Ziel gehort. Wenn sich das Zied in Deckung befindet,
verdndert sich natirlich seine Grol3e. Ein Goblin bietet ein
mittel-groRes Ziel. Befindet er sich jedoch in Deckung, so dal3
nur sein Oberkorper zu sehenist, gilt er alskleines Ziel. Wenn
nur sein Kopf hervorschaut, wird er zu einem sehr kleinen
Ziel. Ein Zid, das sich in Bewegung befindet, wird
normalerweise so behandelt, as ob es eine Grofenklasse
kleiner wére. Eine durch das Gras huschende Schlange -
normalerweise ein sehr kleines Ziel - gilt dann aso as
winziges Ziel. Falls das Ziel sich sehr schnell bewegt (GS 10
und mehr) oder absichtlich im Zickzack 18uft, muf3 es sogar als
zwei Grofzen-
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klassen kleiner behandelt werden. Zu solchem Hakenschlagen
und &hnlichen Abwehrverhaten sind aber (auRer den
Hasentieren) nur intelligente Lebewesen in der Lage.

Die Entfernung
Auch die Entfernung haben wir in Klassen unterteilt:

extrem nah: 1-5 Schritt
sehr nah: 5-10 Schritt
nah: 10-15 Schritt
mittel: 15-25 Schritt
weit: 25-40 Schritt
sehr weit: 40-60 Schritt
extrem weit: 61-100 Schritt

Diese Entfernungen geben keine Maximalreichweiten fir
Waffen wieder, sondern bedecken den Bereich, in dem ein
vernunftiges Zielen noch moglich ist. Selbstverstéandlich fliegt
ein Langbogenpfell weiter als 100 Meter, aber ob er auf diese
Entfernung noch sein Ziel trifft, kénnen Sie als Spielleiter von
Fall zu Fall entscheiden - eine Tabellenzeile wird fur solche
Extremschiisse nicht benttigt. Wenn Sie mdchten, kénnen Sie
im Ubrigen die Tabellen so handhaben, dal3 die Probe nicht
sprunghaft, sondern gleichmaliig schwieriger wird: Ein Schuf3
auf ein Ziel in 50 Schritt Entfernung sollte dann um einen - und
nicht um 2 Punkte - schwieriger sein as ein Schuf? auf ein 40
Schritt entferntes Opfer.

Das SchieRen und Werfen

Jedesmal, wenn ein Held eine Schul3- oder Wurfwaffe
einsetzen will, um ein bestimmtes Fernziel zu treffen, muf er
eine Probe auf seinen Wert in Schul3- oder Wurfwaffen (s.0.)
ablegen. Aus den unten folgenden Tabellen kénnen Sie die
Schwierigkeit der Proben (die Zuschlage auf den Wirfelwurf)
ablesen. Beim Langbogen finden Sie z.B. unter sehr klein/sehr
weit die Angabe +13. Dies bedeutet, zum Wirfelwurf bei der
Probe werden 13 Punkte addiert. Dennoch darf der Schitze
seinen Talentwert nicht Gbertreffen.

Wenn Yallina (SchuBwaffen: 14) also mit dem Langbogen
einen Elch (ein grofes Ziel) auf 50 Schritt Entfernung (sehr
weit) treffen will, mul der Spielerin eine Probe+7 (Tabelle
fir Langbogen/groRes Ziel/sehr weit) gelingen, sie darf
also hdchstens eine 7 wirfeln.

Der Meister kann allerdings auch sagen, daB die Probe nur
+6 abzulegen ist, da sich die Entfernung von 50 Schritt
genau in der Mitte einer Entfernungskategorie befindet.
Mit einem Wurfspeer (Yallina hat ja immerhin einen
Wurfwaffen-Wert von 11) wére es unmdglich, den Elch auf
diese Entfernung zu treffen - was man in der Wurf-
speer-Tabelle an der fehlenden Zeile fiir die sehr weite
Entfernung erkennt.




Tabelle Schul3- und Wurfwaffen Talentproben fur Schul3- und Wurfwaffen
Bezeichnung TP Gewicht Reichweite  Preis Wurfbeil,Holzspeer
(Schritt)  (+Munition) winzig | s.klein| klein | mittel | groR3 |s.gro
Stein, Flasche' 1w 10 25 — extrem nah +7 | 45 +3 +1 -1 -3
Wurfmesser 1w 10 25 10S sehr nah 9| +7 +5 +3 | +1] -1
Dolch 1w 20 10 20S nah +11 | 49 | +7 +5 | 43 +1
Wurfdolch IW+1| 20 25 20S mittel 13| +11 | 49 | +7 | 45| 43
Holzspeer W+2 | 60 40 108s weit 177 +15 | +13 | +11) 49| 47
Wurfspeer 1w+3| 80 40 30S Wurfmesser,Wurfdolch
Wurfbeil 1w+s 60 25 35S winzig | s.klein | klein | mittel | grof3 | s.grof3
Kurzbogen IW+3 | 20+2 60 45S extrem nah 6 | +4 2 0 2| 4
+5 S/20 Pfeile sehr nah +8 | +6 +4 +2 | 0] -2
Langbogen 1IW+4 | 30+3 200 60S nah +10 | +8 +6 +4 +2 | 0
+ 8 S/ 20 Pfeile mittel +14 | +12 +10 +8 +6 | +4
Leichte Armbrust | 2W+2 | 150 + 3 60 180 S
+15 S/ 10 Bolzen Blasrohr, Schleuder
Schwere Armbrust | 2W+6 | 200 + 4 200 250 S winzig|s.klein | klein | mittel | gro3 |s.grof3
+20 S/ 10 Bolzen extrem nah +7 | +5 +3 +2 0| -2
sehr nah +8 | +6 +4 +3 +1) -1
nah +9 | +7 +5 +4 +2| 0
") improvisierte Wurfwaffen wie Steine, Flaschen u.a. werden nach der mittel 12 | +10 +8 +7 5| +3
Tabelle "Wurfbeil" gefihrt, wobei die Probe nochmals um 2 Punkte weit +15 | +13 +11 +10 +8 | +6
erschwert ist.
Wurfspeer
winzig|s.klein | klein | mittel | groR3 |s.grof3
extremnah| +6 | +4 +2 0 -2 | -4
Optional: Selbst auferlegte Zuschlage sehrnah | +8 | +6 | +4 2] 0] -2
(Fernkampfangriff+) nah +10 | +8 +6 +4 +2| 0
mittel +12 | 410 +8 +6 +4 | +2
Genau wie im Nahkampf kann auch beim SchieRen und weit | vi4 vz +10) 48| 46| 4
Werfen der Ar)greifer die Trefferpunkte erh_r'jhen, ind_em er Kurzbogen,leichte Armbrust
sich selbst die Probe erschwert und eine bestimmte winzig| s.klein | klein | mittel | groR |s.groR
Punktzahl zu seinem Wurf addiert. extremnah| +4 | +2 0 0 21 4
Dies représentiert ein besonders genaues Zielen, um sehr nah +6 | +4 | +2 0 0| -2
besonders empfindliche Stellen zu treffen. Alle weiteren nah +8 | +6 +4 +2 0] 0
Zuschlége (GrolRe, Entfernung, Deckung, Bewegung) blei- mittel +10 | +8 +6 +4 | +2| 0
ben natirlich ebenfallsin Kraft. weit +12 | +10 | +8 +6 +4 | +2
Wenn ein Held (Schuwaffen 24) eilnem springenden Hirsch sehrweit | +14 | +12 | +10 +8 | +6| +4
(mittlere  Entfernung, mittelgrofles Ziel, in schneller
Bewegung) den Blattschul geben will und einen +15-Schuf? Langbogen
ansagt, wird er ihn bei einer 1 treffen. Na dann winzig | s.klein | klein | mittel | groB3 | s.grof3
Waidmannsheil! extremnah| +4 | +2 +1 -1 3] -5
Der Meister entscheidet, ob ein Fernkampfangriff+ zur sehrnah | +6 | +4 | +2 1, -1/ -3
Kampfunfahigkeit des Opfers fuhrt, wenn die TP nicht zu n?i?tr:al ++180 :g :g :i :; +11
diesem Zweck ausreichen. weit +12 [ +10 [ +8 6 | +a 42
sehr weit +15 | +13  |+11 +9 +7 | +5
extrem weit| +18 | +16 +14 | +12 | +10 | +8
Trefferpunkt-Zuschléage fur hohe Korperkraft
Schwere Armbrust
Wir raten von solchen Zuschldgen bei Schuf3- und winzig s iein | klein | mittel | groB |s.grof
Wurfwaffen ab. Bei der Armbrust spielt die Korperkraft eégﬁ?ﬂgﬁh :i :g +01 i :g’ :g
ohnehin keine Rolle. Einen Bogen kann man spannen oder nah +6 | +5 +3 1 1] 3
nicht spannen. Legt man zuvlllel Kraft hinein, zerbricht der mittel +9 | +8 +6 w4 2 | 0
Bogen oder die Sehne reifdt; hohere Reichweiten erlangt man weit 12 [+11 | +9 +7 | +5 | +3
durch ein geeignete Flugbahn. sehrweit | +16 [ +15 | +13 | +10 | +8 | +6
Waurfwaffen jedoch kann man mit mehr oder weniger Wucht extrem weit|  +20 | +19 | +16 | +13 | +11 | +9
schleudern. Hierbei geht der Kraftaufwand allerdings immer
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auf Kosten der Genauigkeit. Aus diesem Grundeist ein
KK-Bonus auch bei Wurfwaffen nicht sinnvoll.

Fernwaffen bereithalten

Hier missen noch einige Einschrdnkungen zum Gebrauch
von Schul?- und Wurfwaffen gemacht werden: Ein Schiitze,
der im Entfernungsbereich extrem nah bis nah (2-10 Schritt)
auf ein plotzlich auftauchendes Zid schief3en will, mui3 seine
Waffe schon vorher bereitgehalten haben (Dolch oder Beil in
der Faust, Bogen oder Armbrust gespannt).

Andererseits kann kein Held dauernd seinen Bogen gespannt
halten (die Zugkraft ist betréchtlich, bel gescheiterter
Kraft-Probe fliegt der Pfeil ungezielt und wirkungslos davon),
ganz abgesehen davon, dad ein solches Verhaten die
Spannkraft der Waffe binnen kurzem ruinieren wirde. Auf
langeren Reisen muf3 daher ein Bogen stets mit ausgehakter
Sehne transportiert werden. Eine SchuRwaffe, die ins Wasser
fallt, mu mit einer neuen Sehne bestiickt und grindlich
getrocknet werden, bevor sie wieder eingesetzt werden kann.
Um einen Bogen oder eine Armbrust mit einer Sehne zu
versehen, bendtigt ein Schitze etwa 15 Kampfrunden. Um
einen Pfeil einzulegen, den Bogen zu spannen und abzufeuern,
braucht er etwa zwei Kampfrunden. Fir solches
“Schnellfeuer' wird alerdings ein Zuschlag von 1 Punkt auf
die SchuRwaffen-Probe falig. Um diesen Malus zu
vermeiden, muB sich ein Schiitze weitere zwel Kampfrunden
auf sein Ziel konzentrieren. Wer einen Fernkampfangriff+
durchfthren will, muf3 sogar mindestens 5 Kampfrunden pro
Schuf? einrechnen.

Armbriste existieren in verschiedenen Variationen: Dieleichte
Armbrust wird mit einem Hebelmechanismus - einem
sogenannten Geil3ful? - gespannt und ist etwa alle 8 KR
schuRbereit; die schwere Armbrust wird mit einer Winde
gespannt und bendtigt etwa 15 KR pro Schufi.

Um ein Messer oder Beil aus dem Gurtel zu ziehen, benétigt
ein Kampfer etwa 2 Sekunden (1 KR), fur ein sorgfétiges
Zielen zwei weitere Kampfrunden, wenn er nicht den oben
beschriebenen Malus erleiden will. Da Speere fast immer in
der Hand getragen werden, entféllt fur diese Waffen natiirlich
die Ladezeit.

Waffenwechsel

Es kommt gelegentlich vor, dal3 ein Held seine Waffe durch
ein Mif3geschick verliert oder von einer gegnerischen Aktion
zum Waffenwechsel gezwungen wird.

Um eine Waffe wegzustecken, benétigt ein Held 2
Kampfrunden, um sie fallenzulassen nicht einmal eine halbe.
Um

eine Waffe aus einer Gurtel- oder Rickenscheide zu ziehen,
wird 1 KR bendtigt, um einen Schild vom Rucken an den
Schildarm zu bringen sogar ganze 3 KR. Ebenfalls 3 KR
benétigt man, um ein Elixier oder einen Heiltrank aus einer
Gurteltasche zu ziehen, zu entkorken und zu trinken. Sollten
sich die benétigten Gegenstande (Waffen, Trénke) aber im
Rucksack befinden - dann lassen Sie lieber die umsténdliche
Sucherel und tun Sie das, was in solch einer kritischen
Situation am Vernunftigsten ist - ergreifen Sie die Flucht.

Kimpfe mit mehreren Beteiligten

Die Spielpraxis hat gezeigt, dald Kdmpfe mit mehreren Betei-
ligten unter gleichzeitiger Verwendung aler
Regelverfeinerungen fur den Spielleiter nicht leicht in den
Griff zu bekommen sind. Regeln, die sich auch bei mehreren
Beteiligten verwenden lassen, sind die gezielte Attacke, die
gute Attacke und die Patzer.

Sie sollten als Meister an die Mitarbeit der Spieler appellieren,
wenn es darum geht, z.B. die Auswirkungen einer
gescheiterten gezielten Attacke fir den spéteren Kampfverlauf
festzuhalten. In solchen Situationen erweisen sich auch immer
wieder Bodenpldne und Zinnfiguren im 25mm-Mal3stab als
ratsam, zumindestens aber eine kurze Lageskizze!

Besondere Kampfsituationen

Es gibt Situationen im Kampf, die besondere Modifikationen
auf den Attacke- und Paradewurf erfordern. Dies kénnen
entweder spezielle Umgebungsbedingungen oder eine unge-
wohnliche Lage der Kontrahenten sein. Als Beispiel sei hier
der Kampf in vollsténdiger Dunkelheit genannt, der bel alen
Beteiligten zu einem Attacke- und Paradeabzug von jeweils 7
Punkten flhrt. Andere Situationen, die besondere Beachtung
verdienen, sind der Kampf im oder unter Wasser, gegen
fliegende Wesen oder gar gegen Unsichtbare.

Die bisher vorgestellten Regeln funktionieren in einem
Zweikampf, in dem beide Gegner bewaffnet sind, recht gut.
Beim Kampf gegen Tiere missen jedoch einige
Besonderheiten beachtet werden: Greift das Tier z.B. durch
Rammangriffe oder HornstélRe an? Dann wére statt einer
Parade ein Zur-Seite-Springen  (Gewandtheitss  oder
K érperbeherschungsprobe) sicher eher angebracht. Richten
sich die Attacken gegen bestimmte Korperteile? Wie grofd und
wie schwer ist das Tier, wieviel Wucht steckt hinter dem
Schlag?

Wenn Sie mehr Uber die hier anzuwendenden, speziellen
Kampftechniken wissen wollen, empfehlen wir lhnen die
Soielhilfe »Die Kreaturen des Schwarzen Auaes«.



Aventurische Waffen
Typ TP TP+(KK) Gewicht Lange BF Preis WV Bem.
M. und Dolche
Messer 1W KK-16 10 25 4 S 1/0
Vulkanglasdolch 1W KK-16 30 30 6 5 2/0 Druidenwaffe
Dolch 1W+1 KK-15 20 30 S 50 2/1
Mengbilar 1W+1 KK-16 20 25 7 110 2/0 Walffe mit Giftkanal
Ogerfanger 1W+2 KK-15 85 85 4 90 3/2 Waffe mit Widerhaken
Basiliskenzunge 1W+1 KK-16 25 30 4 35 2/1
Schwerer Dolch 1W+2 KK-15 30 85 2 30 )8
Stichwaffen
Florett 1W+3 KK-16 30 90 3 60 7/5 Zw:1H
Rapier 1W+3 KK-16 45 90 4 70 7/6 Zw: 1H
Degen 1W+3 KK-16 40 90 S 65 6/6 Zw:1H
Speere und Stibe
Zweililien 1W+3 KK-18 80 140 4 100 7]7 Zweihandwalffe
Speer 1W+3 KK-16 80 170 5 30 5/4 Zweihandwaffe
Turnierlanze 1W 120 300 6 80 1/0 Reiterwaffe
Kriegslanze 1W+3 150 300 5 120 1/0 Reiterwaffe
Dreizack 1W+3 KK-15 90 140 ) 50 4/4 Zweihandwalffe
Kampfstab 1W+1 KK-15 80 150 5 25 6/6 Zweihandwaffe
Stumpfe Hiebwaffen
Kntippel 1W+1 KK-14 60 80 6 1 5/3
Keule 1W+2 KK-13 100 80 3 15 7/3
Streitkolben 1W+4 KK-13 120 75 1 50 7/5
Brabakbengel 1W+5 KK-14 120 90 1 80 7/5 Zweihandwalffe
Dreschflegel 1W+2 KK-14 100 150 6 15 4/2 Zweihandwaffe
Rabenschnabel 1W+4 KK-16 90 110 3 120 8/3 Reiterwaffe
Kriegshammer 2W+3 KK-15 180 100 2 100 9/3 Zweihandwaffe
Ochsenherde 3W+3 KK-17 300 110 3 160 9/0 Zweihandwalffe
Scharfe Hiebwaffen
Sichel (i) 1W+2 KK-17 30 50 5 25 3/1
Sabel 1W+3 KK-15 60 90 2 60 7/7
[Entermesser 1W+3 KK-15 70 75 2 45 7/5
Khunchomer 1W+4 KK-14 90 80 2 70 7/5
Doppelkhunchomer (1W+6 KK-15 150 130 3 150 10/3 Zweihandwalffe
Axte und Beile
Holzfalleraxt (i) 2W KK-13 160 110 5 80 9/1 Zweihandwaffe
Wurfbeil 1W+3 KK-13 60 40 4 35 6/2
Kriegsbeil 1W+4 KK-13 120 90 2 50 8/4
Hellebarde 1W+4 KK-15 150 200 5 75 5/2 Zweihandwaffe
Barbarenstreitaxt 2W+4 KK-14 250 120 3 120 10/2 Zweihandwaffe
Schwerter
Kurzschwert 1W+2 KK-15 40 50 1 50 5/5
Schwert 1W+4 KK-14 80 95 1 100 7/7
Zweihander
Bastardschwert 1W+5 KK-14 120 120 2 120 8/6 K; Zweihandwatffe
Zweihander 2W+4 KK-14 160 155 3 180 9/5 K; Zweihandwaffe
[Rondrakamm 2W+2 KK-15 150 150 3 200 9/6 K; Zweihandwaffe
Tuzakmesser 1W+6 KK-15 130 140 1 200 7/7 K; Zweihandwaffe

Anmerkungen zur Waffenliste:

Die verwendeten Abkuirzungen:

TP: Trefferpunkte; TP+(KK): Trefferpunktzuschlége: Von der Korperkraft wird die angegebene Zahl subtrahiert; der eventuelle Rest wird
als Zuschlag auf die TP der Waffe addiert; eine negative Zahl bedeutet keinen Abzug; BF: Bruchfaktor; WV: Waffenvergleichswert K: Waffe,
die nur von Privilegierten (Krieger, Geweihte) gefihrt werden darf

Zweihandwaffe: gleichzeitige Verwendung eines Schildes ist nicht moglich; flir Zwerge sind alle Waffen mit mehr als W+3 TP
Zweihandwaffen, Waffen mit mehr als W+4 TP konnen sie nicht verwenden.

(i): improvisierte Waffe, meist ein Werkzeug
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Magie in Aventurien

Aventurien ist eine Welt, in der sich nicht nur gewandte
Schwertk&mpfer oder gerissene Streuner mit Ruhm bedecken
konnen - ein im rechten Moment gewirkter Zauberspruch hat
schon so manches Mal die aventurische Geschichte in neue
Bahnen gelenkt, Konigreiche untergehen lassen oder
Menschen um Leben und Verstand gebracht, aber auch
tédlich Verwundete aus Borons Armen zuriickgerissen, langst
vergessene Geheimnisse wieder ans Licht geholt oder
Mensch und Tier vor Damonen beschiitzt.

Sie sehen, die Magie ist eine Kraft, die zum Guten wie zum
Bdsen verwandt werden kann und die demzufolge ein hohes
Mal3 an Selbstdisziplin oder lange Studien erfordert, wenn
man sie meistern und nicht an ihr zugrunde gehen will.

Es gibt viele Spielarten der aventurischen Zauberei: Die
angesehenste ist sicherlich die Zauberkunst, wie sie von den
Magiern in  ihren Gildenhdusern und Akademien
weitergegeben wird, aber auch Druiden und Hexen hiiten ihren
eigenen Formelschatz. Das éteste Zauberwissen jedoch
besitzen die Vdlker der Elfen, den die Zauberei schon so sehr
ein Teil ihrer Natur gewordenist (oder schonimmer war), daf3
sie alein durch die Kraft ihrer Gedanken scheinbar Wunder
Zu wirken vermdgen.

Das Vorangegangene ist sicherlich nur ein extrem kurzer
Abrif3 Uber Wesen und Wirken aventurischer Zauberei. Alles
Wissenswerte Uber die aventurische Magie finden Sie in der
Spielhilfe »Die Magie des Schwarzen Auges«, die wir hiermit
allen Liebhaberinnen und Liebhabern der arkanen Kiinste ans
Herz legen wollen.

Wenn Sie sich entschieden haben, einen Magier oder Elfen zu
spiden und aus den Basisregeln wissen, da3 diese
Helden-Typen des Zauberns méchtig sind, werden Sie sich
sicher schon gefragt haben, wie sich diese Kunst in den
erweiterten Regeln niederschl&gt.

Nun, hiermit sei lhre Neugierde gestillt:

Die Astralenergie

Alle magisch begabten Lebewesen verfigen neben ihrer
L ebensenergie zusétzlich Uber ein Reservoir, aus dem sie die
Kraft zum Zaubern ziehen. Diese Kraft ist als Astralenergie
(AE) bekannt. Wann immer ein Zauberer - sei es Magier oder
Elf - seine magischen Fahigkeiten anwendet, verbraucht er
dabei einen Teil seiner Astralenergie, ein bestimmtes Mal3 an
Astralpunkten (ASP).

Diese Kraft wird dazu benétigt, die alerorten wirkenden
Sphérenkrafte umzuformen und ihnen die Gestalt eines Zau-
bers zu geben, wobei der Grundsatz gilt, dal3 eine grof3e
Verénderung auch einen grofen Einsatz an Astralenergie
erfordert.

Das genaue Mal3 an benétigte Astralenergie ist bei jedem
Zauber angegeben. Wenn der Spruch aus bestimmten Griin-

den nicht gdingt, d.h., wenn die Zauberprobe (s.u.)
danebengeht, wird nur die Halfte der bendtigten ASP-Anzahl
verbraucht, wobel jeweils aufgerundet wird.

Die fur einen bestimmten Zauber verbrauchten Astralpunkte
sind jedoch nicht auf immer verloren: Magier und Elfen
gewinnen im Lauf einer erholsamen Nacht (also immer dann,
wenn sie auch verlorene Lebensenergie regenerieren)
Astralpunkte zuriick. Wahrend andere Helden mit 1W6
bestimmen, wie viele LP sie zurlickgewinnen, rollen Magier
und Elfen 2W6. Das hohere Wrfelresultat wird der Lebens-
energie zugeschlagen, das niedrigere der beiden der
Astralenergie.

Zauberfertigkeiten

Insgesamt sind den aventurischen Gelehrten mehr as 200
verschiedene Zauberformeln bekannt, von denen die hier
vorgestellten 26 zu den am weitesten verbreiteten gehoren.
Aber selbst bei dieser kleinen Auswahl wird klar, dal3 nicht
jeder Zaubernde alle Spriiche und Formeln gleich gut beherr-
schen kann. Aus diesem Grund ist jedem Zauber der Wert
einer Zauberfertigkeit (ZF) zugeordnet, die das Wissen um die
Techniken der Formel (der korrekte Spruch, die richtige
Handhaltung, vor allem aber die Kenntnis des entsprechenden
magischen Musters) représentiert.

Zudem spielen bel den verschiedenen Formeln auch noch
unterschiedliche korperliche und geistige Eigenschaften des
Zaubernden eine Rolle: Zum Erkennen von Gefiihlen benétigt
ein EIf zB. ein hohes Mal3 an KLUGHEIT, INTUITION und
CHARISMA, wahrend das Versiegeln eines Schlosses mittels
CLAUDIBUS CLAVISTIBOR fir einen Magier ei-nen
erheblichen Aufwand an KLUGHEIT, FINGERFERTIGKEIT
und KORPERKRAFT erfordert.

All diese Eigenschaften und der Wert der Zauberfertigkeit
missen in Betracht gezogen werden, wenn es darum geht,
einen Zauber korrekt durchzufthren.

Die Zauberprobe

Wenn Thr Held nun seine Zauberel wirken will, ist noch lange
nicht gesagt, dal3 ihm dies auch gelingt. Uber den Ausgang
eines Zauberversuchs entscheidet eine Zauberprobe. Wie Sie
aus der Beschreibung der Zauberfertigkeiten sicherlich bereits
bemerkt haben, wird die Zauberel regeltechnisch genauso
gehandhabt wie die Anwendung eines Talents.

Sie wirfeln aso Proben auf die bei dem entsprechenden
Zauber angegebenen Eigenschaften und korrigieren bei Bedarf
mit Hilfe Ihrer Zauberfertigkeits-Punkte nach. (Eine
detaillierte Beschreibung, wie eine Tal entprobe abl&uft, finden
Sie auf Seite 14.)
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Hierzu ein Beispiel: Die Magierin Rhenaya (KL: 14, FF:
12) versucht, mittels des Zaubers FORAMEN FORAMI-
NOR (sie hat in diesem Zauber eine ZF von 6) ein Schlof3 zu
knacken.

Rhenayas Spielerin wirfelt 18, 11, 13. Um die erste
KL-Probe auszugleichen, muR sie 4 ZF-Punkte
verbrauchen, die zweite KL-Probe gelingt, und bei der
FF-Probe mu3 sie einen weiteren Punkt ihrer ZF
aufwenden. Die Probe ist also knapp gelungen (Rhenaya
behélt einen ZF-Punkt tbrig). Der Meister entscheidet, dal3
es sich um eine malkig kompliziertes Schlof3 handelt, so
dal3 Rhenaya 5 Astralpunkte fir diesen Zauber investieren
mui. Wére die Zauberprobe mifdlungen, hétte sie 3 ASP
verloren

(5/2=2,5, aufgerundet zu 3).

Die Regeln Uber automatischen Erfolg oder MifZerfolg einer
Talentprobe gelten in vollem Umfang auch fir Zauberproben -
nur sind die Ergebnisse (vor allem solche von Patzern) meist
um einiges spektakul &rer.

Alle Zauberproben kénnen vom Meister je nach Situation mit
Zuschlagen oder Abziigen belegt werden. Der wichtigste Wert,
der eine Zauberprobe erschweren kann, ist die Magieresistenz,
der Widerstand eines Wesens gegen Beherrschungs- oder
V erwandlungszauber.

Die Magieresistenz

Wenn Sie nach den Regeln fir Fortgeschrittene spielen
wollen, missen Sie bei der Erschaffung lhres Helden seine
Magieresistenz berechnen. Sie bendtigen dazu seine Werte fir
Mut, Klugheit, Aberglauben, seine Stufe und die Formel:

(MU +KL +ST):3-2x AG=MR

Was will uns diese kleine Formel sagen? Sie meint, dai3 Sie
Mut, Klugheit und Stufe Ihres Held zu einem Wert addieren.
Diesen teilen Sie durch 3. Anschlief3end subtrahieren Sie von
dem eben erhaltenen Resultat Ihren doppelten Aberglauben.
Das Ergebnis ist die Magieresistenz (MR), aso die
Widerstandsfahigkeit Ihres Helden gegen bestimmte Formen
der Zauberei. Was hat es nun mit diesem Wert auf sich?
Jedes Lebewesen hat eine gewisse Chance, einen auf es
gezielten Zauberspruch abzuwehren. Bei intelligenten
Lebewesen (also den Helden und vielen Meisterpersonen)
wird diese Widerstandskraft von den jeweiligen
Eigenschaftswerten beeinfluf. MUT reprasentiert eine hohe
Willenskraft, KLUGHEIT die Fahigkeit, eigene
Entscheidungen kritisch zu Uberdenken, STUFE die
Erfahrung einer Figur und ABERGLAUBE die
BeeinfluRbarkeit durch Zauberei. Aus diesen Eigenschaften
leitet sich die Formel ab, mit deren Hilfe fir jede Figur die
individuelle Magieresistenz bestimmt werden kann. Diese
Formed mag auf den ersten Blick furchteinflél3ende
Kompliziertheit ausstrahlen, aber die arkanen Kinste sind nun
einmal kein Feld fur Leute mit KL: 7.
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Dieser Wert, der fir frischgebackene Helden um O liegt,
andert sich natirrlich von Stufe zu Stufe, also vergessen Sie
nicht, die MR lhres Helden bei jedem Stufenanstieg neu zu
berechnen, soll er nicht eines Tages alswillenloses Geschdpf in
den Handen eines finsteren Magiers enden.

Sicherlich ist Ihnen bekannt, da3 Zwerge besonders dick-
schadlig und Thorwaler sehr abergldubisch sind. Solche
Wesensmerkmale schlagen sich bel  allen intelligenten
Lebewesen als volksabhéngige Modifikatoren auf den
MR-Wert nieder. Nachdem Sie also die MR fir eine Figur
errechnet haben, sollten Sie den Wert um den entsprechenden
Zuschlag bzw. Abzug verandern, der bel der Beschreibung des
Heldentyps angegeben sind. Im Folgenden sind die
Modifikatoren noch einmal aufgelistet.

Elf: +3
Magier: +2
Novadi: -1

Streuner: +2
Thorwaler: -2
Zwerg: +2

Die Magieresistenz spielt immer dann eine Rolle, wenn der
Wille eines Lebewesens gebrochen oder lberwunden werden
soll, aso bel fast alen Beherrschungszaubern (wie dem
BANNBALADIN oder dem HORRIPHOBUS), beim Ge-
dankenlesen oder bei Versuchen, ein Lebewesen zu
verwandeln.

In einem solchen Fall wird die Zauberprobe mit einem
Zuschlag in Hohe der MR des Zauberopfers belegt. Ob die
MR eine Zauberprobe beeinflufld, ist bei der jeweiligen
Beschreibung der Zauberformel angegeben.

Ein Beispiel: Der finstere Schwarzmagier Koromo sieht
sich zwel Helden gegeniber, die seine Ublen Plane
durchkreuzen wollen: Noch ehe die Helden handeln
konnen, schleudert er ihnen zwei HORRIPHOBUS entgegen.
Kriegerin Doriana (MU: 13, KL: 10, ST: 5, AG: 5) hat eine
MR von -1, der EIf Sternenspur (MU: 11, KL: 13, ST: 2,
AG: 3) eineMR von 5.

Koromo (MU: 12, KL: 14, CH: 14) beherrscht seinen
HORRIPHOBUS mit einer Zauberfertigkeit von 5. Er
wuirfelt 16, 8, 16, was gerade ausreicht, um Doriana
schreiend das Weite suchen zu lassen, und 14, 4, 16, was
Sternenspur dem Schrecken entgehen |1&13t. Da der EIf weil3,
da3 Magier kaum mit einem Beherrschungsspruch zu
verzaubern sind, bereitet er sich seinerseits darauf vor, dem
Finsterling enen saftigen FULMINICTUS entge
genzuschleudern...

Nicht nur intelligente Lebewesen besitzen einen Wert fur die
Magieresistenz, sondern auch alle Tiere. Es wirde zu weit
fuhren, hier ale MR-Werte fir die aventurische Fauna auf-
zulisten; Sie kénnen sich jedoch an den Magieresistenzen der
im Kapitel Aventurische Tiere und Monster vorgestellten
Wesen orientieren.



Stufenanstieg flir Magiebegabte | Startwerte der Zauberfertigkeiten

Jedes Mal, wenn Ihr Magier oder EIf eine neue Stufe erreicht, | Zauber Magier Elf
konnen Sie sowohl die Talentwerte als auch die Zauberfertigkeiten | Adleraug und Luchsenohr (E) -7 2
Ihres Helden anzuheben versuchen. Die Steigerung der Zauberfer- | Analiis Arcanstruktur (M) -4 -10
tigkeits-Werte erfolgt genau wie die Steigerung der Talentwerte: Sie \ Arcano Psychostabilis (M) -2 -4
wirfeln mit 2W6 (oder mit 3W6, wenn der ZF-Wert IhresHelden 10 | Armatrutz (E) 0 4
oder mehr betragt), upd missen eine hohere Zahl als lhren | Auris Nasus Oculus (M) 5 12
bisherigen ZF-Wert erreichen. | Axxeleratus Blitzgeschwind (E) -6 -2
Dem Magier stehen dabel 15 Versuche zu, dem Elf 10. Der Magier | gajsam Salabunde (E) 2 5
kann_ auRerdem auf bls_ Zu 5 seiner Stagerungs_\_/erwche aus dem Bannbaladin (E) 0 4
ger_ach Talente hverz:cchtfen Zundb efrh?_ltk(_jtafurAS Beigsatzlklche \Claudibus Clavistibor (M) 0 5
eigerungsversuche auf seine Zauberfertigkeiten. Auerdem kann ; : )
e auf 10 ZF-Steigerungsversuche verzichten und dafir seine | E:fﬂ“;g;ﬂ%%ig?lpem M) 0 8
. . (E) 3 5
Astralenergie um 1W6+2 Punkte erhthen. Foramen Foraminor (M) 0 6
Genau wie bel den Talenten gibt es auch bel den Zauberfertigkeiten ‘ Fulminictus Donnerkeil (E) 0 4
Beschrénkungen, um wie viele Punkte ein ZF-Wert pro Stufe Gardianum Paradei (M) 1 10
gesteigert werden darf. Diese sind jedoch denkbar einfach: Der . :
Magier darf alle Magierspriiche um 2 Punkte pro Stufe steigern und | Horriphobus Schreckenspein (M) = L
alle Elfensprtiche um 1 Punkt, beim Elfen ist es genau umgekehrt - gnifaxius Flammgnstrahl (M) -3 -10
alle Elfenspriiche +2 pro Stufe, alle Magierspriiche +1. Der Magier Klarum Purum Kréutersud (M) -2 4
darf sich zudem am Anfang seiner Laufbahn entscheiden, sich auf | ©dem Arcanum (E) 3 3
einen Spruch "spezialisiert” zu haben. Diesen Spruch (egal, ob es | Paralil Paralein (M) _ -5 -15
sich dabei um einen Elfen- oder einen Magierspruch handelt) darf er | Penetrizzel Holz und Stein (M) 0 -2
um 3 Punkte pro Stufe steigern. | Salander Mutanderer (M) -10 -15
AuRerdem diirfen Magier und Elfen natiirlich auch ihre Lebens-und | Sensibar (E) 0 2
Astralenergie mit jedem Stufenanstieg steigern. Magier rollen dazu | Silentium Silentille (E) -6 0
1W6 und verteilen das Ergebnis nach Belieben auf Lebens-oder | Somnigravis Tausend Schaf (E) -3 -1
Astralenergie, Elfen diirfen 1W6+2 Punkte verteilen, wobei jedoch | Visibili Vanitar (E) -4 2
sowohl Lebens- as auch Astralenergie um mindestens 1 Punkt | Wehe walle Nebula (E) -10 -2

erhoht werden miissen.
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Die Zauberformeln

Ursprung: Elfenzauber

Name: ADLERAUG UND LUCHSENOHR - Mein schar-
fer Sinn die Welt durchbohr!

Technik: Der Zaubernde legt die Hande an die Schidfen und
konzentriert sich auf den Zauber.

Zauberdauer: 5sec

Probe: KL/IN/FF

Wirkungsweise: Das gesamte Wahrnehmungsvermdgen wird so
stark verbessert, dal3 alle Proben auf das Talent Sinnenschérfe
um 7 Punkte erleichtert werden.

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: 1 Minute

Erlauterung der verwendeten Begriffe

Ursprung: Angabe, ob die Formel urspriinglich der Zau-
berkunst der Magier oder der Elfen entstammt

Name: Der Spruchname bzw. die Zauberformel Technik:
Zauberhandlungen, die vom magiekundigen Helden
auszufuhren sind.

Zauberdauer: Die zum Aufbau und Auslésen des Zaubers
benotigte Zeitspanne in Sekunden (2 Sekunden entspre-
chen einer Kampfrunde); dieser Wert sollte nicht mit der
Wirkungsdauer verwechselt werden.

Probe: Die drei Eigenschaften (in Kurzform), auf die die
Zauberprobe abgelegt werden mul3. Bei Zaubern, die sich
direkt gegen ein Opfer richten, mu3 mdglicherweise die
Magieresistenz des Opfers als Zuschlag auf die Probe
angerechnet werden. Solche Zauber sind mit dem Kiirzel
+MR versehen.

Wirkungsweise: Die spieltechnische Durchfiihrung des
Zaubers (z.B. bendtigte Wirfelwurfe) und seine Auswir-
kungen auf das Spielgeschehen

Kosten: Notwendiger Einsatz an Astralenergie
Reichweite: Maximale Entfernung, in der ein Zauber wirk-
sam werden- kann. Viele Zauber wirken in einem kugel-
oder zylinderférmigen Bereich, der den Magier oder Elfen
umgibt. In solchen Fallen ist unter "Reichweite" der Radius
dieser Wirkungszone zu verstehen. Reichweite Null be-
deutet, daf? der Spruch entweder nur auf den Zaubernden
selbst wirkt, oder er das zu bezaubernde Objekt oder die
Person berihren muf3.

Wirkungsdauer: Der Zeitraum, in dem ein Zauber vom
Moment seiner Auslésung an wirksam bleibt. Zauber, die
fortwahrend mit Astralenergie gespeist werden missen (die
eine bestimmte Anzahl ASP pro Runde kosten), kénnen
vom Zaubernden jederzeit abgebrochen werden.
Augenblicklich bedeutet, da3 der Zauber im Moment des
Ausldsens seine Wirkung entfaltet, permanent heil3t, daf3 die
durch den Zauber erzielten Auswirkungen auch dann
anhalten, wenn keine Astralenergie mehr flief3t.

Ursprung: Gildenmagie

Name: ANALUS ARCANSTRUKTUR - Enthiille die
Magienatur!

Technik: Der Magier fixiert das Ziel seines Interesses.
Zauberdauer: 10 sec

Probe: KL/KL/IN

Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann ein Magier Typ und
Ursprung eines Zaubers erkennen, der auf einem Gegenstand
oder einer Person liegt, nicht jedoch, um welchen speziellen
Spruch es sich handelt. Ganz exakt kann er nur solche Spriiche
bestimmen, die er selbst beherrscht. Dies gilt auch fur Elixiere,
Trénke und Artefakte.

Kosten: 10 ASP

Reichweite: Im

Wirkungsdauer: 1 min

Ursprung: Gildenmagie

Name: ARCANO PSYCHOSTABILIS - Dem Zauber
trotze ich gewif3!

Technik: Der Zauberer deutet mit beiden Handen auf den Kopf
der Person, deren Widerstand gegen feindliche Magie er
stérken will.

Zauberdauer: 30 sec

Probe: MU/KL/CH

Wirkungsweise: Der Zauber hebt die Magieresistenz eines
denkenden Wesens fur 1 Stunde um 2 Punkte an. Dieser
Spruch kann auf eine Kreatur nur einmal pro Tag angewendet
werden. Der Magier kann auch den eigenen Widerstand gegen
Magie erhdhen.

Kosten: 7 ASP

Reichweite: 10 m

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Ursprung: Elfenzauber

Name: ARMATRUTZ - Schild und Schutz!

Technik: Der Zaubernde streicht mit den Hénden Uber seine
Brust, wahrend er die Formel spricht.

Zauberdauer: 3 sec

Probe: IN/GE/KK

Wirkungsweise: Der Zauber erschafft um sich eine unsicht-
bare Rustung, die keine zusétzliche Behinderung mit sich
bringt.

Kosten: RS mal RSin ASP, mindestens aber 4 ASP
Reichweite: 0

Wirkungsdauer: 1 Kampf-, bzw. 1 Spielrunde

Ursprung: Gildenmagie

Name: AURIS NASUS OCULUS - Aug’, Nas' und Ohren
ein Verdruf3!

Technik: Der Magier konzentriert sich und spricht die Formel
mit geschlossenen Augen.

Zauberdauer: 5 bis 15 sec

Probe: KL/CH/FF



Wirkungsweise: Der Magier kann mit dieser Illusion Gerau-
sche, Geriiche und dreidimensionale (aber unbewegte) Bilder
von maximal 10 m Grofe erschaffen. Die drei Illusionen
konnen miteinander kombiniert werden.

Kosten: je 5 ASP fur Gerdusch, Geruch oder Bild

Reichweite: 50 m

Wirkungsdauer: biszu 1 min

Ursprung: Elfenzauber

Name: AXXELERATUS BLITZGESCHWIND - Flieg
dahin wie Laub im Wind!

Technik: Der Zauberkundige konzentriert sich und murmelt
die Formel.

Zauberdauer: 2 sec

Probe: KL/GE/KK

Wirkungsweise: Dieser Zauber setzt den Elfen in die Lage,
die Bewegung von Lebewesen kurzzeitig zu beschleunigen.
Fur 20 Kampfrunden verdoppelt sich die Geschwindigkeit
des Verzauberten. Im Kampf bedeutet dies eine Erhéhung
des Attacke- und Paradewertes um jeweils 2 Punkte. Der
Zaubernde kann den Spruch auf sich selbst anwenden.
Kosten: 7 ASP

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: 20 KR

Ursprung: Elfenzauber

Name: BALSAM SALABUNDE - Heile, Wunde!

Technik: Der Zaubernde legt dem Verletzten eine Hand auf
die Wunde und spricht die Formel.

Zauberdauer: 1 Spielrunde

Probe: KL/IN/CH

Wirkungsweise: Fir jeden ASP, den der Zauberer einsetzt,
erhdlt ein Verwundeter, Kranker oder Vergifteter enen
Lebenspunkt zurtick. Der Zauberer kann sich mit diesem
Spruch auch selbst heilen.

Kosten: 1 ASP pro LP, mindestens aber 7 ASP

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: permanent

Ursprung: Elfenzauber

Name: BANNBALADIN - Dein Freund ich bin!

Technik: Der Magier blickt seinem Opfer in die Augen und
spricht die Formel.

Zauberdauer: 5 sec

Probe: IN/CH/CH (+MR)

Wirkungsweise: Der Magier bezaubert einen Gegner, so daid
dieser denkt, seinen besten Freund vor sich zu haben, und sich
nach Kréften bemiht, dem Zauberer jeden Wunsch zu
erfillen. Das Opfer antwortet auf alle Fragen des Magiers
wahrheitsgeméal und es fihrt alle Befehle aus, die es nicht in
unmittel bare L ebensgefahr bringen.

Kosten: 8 ASP

Reichweite: 3m

Wirkungsdauer: Stufe des Magiersin Spielrunden

Ursprung: Gildenmagie

Name: CLAUDIBUS CLAVISTIBOR - Seid verschlossen,
Tur und Tor!

Technik: Der Zaubernde legt eine Hand auf die TUr (oder
Truhe), die er verschlief3en will, und spricht die Formel.
Zauberdauer: 3 sec

Probe: KL/FF/KK

Wirkungsweise: Die Formel verriegelt eine Tir auf magische
Weise. Die Sperre kann nur durch schiere Kraft oder Magie
Uberwunden werden.

Kraft: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP des
Verschluf3zaubers, multiplizieren Sie die Summe mit 2. Das
Ergebnis ist der Zuschlag auf die Kraftprobe, mit der die Tur
gedffnet werden kann.

Magie: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP des
Verschlufizaubers. Ergebnis; Anzahl ASP, die fir einen FO-
RAMEN benétigt werden, um den VerschluRzauber zu bre-
chen.

Kosten: nach Wunsch des Magiers

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: Stufe des Magiersin Spielrunden

Ursprung: Gildenmagie
Name: DUPLICATUS DOPPELPEIN - Verfluchet soll
das Auge sein!




Technik: Der Magier hebt die Hande - Handflachen nach
aulden - vor das Gesicht, spreizt die Finger und verschiebt die
Hande mehrmals gegeneinander; dabei spricht er die Formel.
Zauberdauer: 5 sec

Probe: KL/CH/GE

Wirkungsweise: Der Magier erschafft durch diese Formel
einen Doppelgéanger, der sich synchron mit ihm bewegt, dabei
standig mit ihm verschmilzt und sich wieder von ihm trennt,
so dal3 ein Gegner kaum feststellen kann, welches der echte
Magier ist und ihn daher auch nur mit 50% Wahr-
scheinlichkeit treffen: Nach einer gelungenen AT wird mit
dem W6 gewurfelt. Die Attacke trifft den Magier bei 1-3.
Falls der Magier noch einen zweiten Doppelganger erzeugt,
wird er nur bei 1-2 getroffen. Diese Regelung gilt auch fur
Fernwaffen und gegen den Magier gerichtete Zauberei. Der
Magier kann fir sich und jeden seiner Geféhrten bis zu zwel
Doppelganger erschaffen.

Kosten: 8 ASP pro Doppelganger

Reichweite: 0; wenn der Magier fUr einen Geféhrten einen
Doppelganger erschaffen will, mul® er den Freund zunéchst
bertihren.

Wirkungsdauer: 10 Kampfrunden

Ursprung: Elfenzauber

Name: ODEM ARCANUM SENSEREI - Weht da ein
Hauch von Zauberei?

Technik: Der Magier betrachtet sein Ziel intensiv und spricht
die Formel.

Zauberdauer: 4 sec

Probe: KL/IN/CH

Wirkungsweise: Wenn in dem vom Magier betrachteten Ziel
(dies kann ein Gegenstand, ein Lebewesen oder auch eine
Aktion sein) eine magische Kraft wirksamist, nimmt er etwa 2
sec lang einen rétlichen Schimmer wahr, der das Ziel umgibt.
Kosten: 5 ASP

Reichweite: 15m

Wirkungsdauer: 2 sec

Ursprung: Elfenzauber

Name: FLIM FLAM FUNKEL - Licht ins Dunkel!
Technik: Der Zaubernde schnippt mit den Fingern, wahrend er
die Formel spricht.

Zauberdauer: 2 sec

Probe: KL/KL/FF

Wirkungsweise: Durch diesen Zauber entsteht eine weil3
leuchtende Lichtkugel - etwa so hell wie eine Fackel -, die
dicht Uber der Hand des Magiers schwebt. Das Licht 182 sich
nicht aus der Ferne steuern; es ist kalt, entztindet nichts und
verursacht keine Verbrennungen.

Kosten: 1 ASP pro Spielrunde

Reichweite: Licht leuchtet etwa 10 m weit

Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz

Ursprung: Gildenmagie

Name: FORAMEN FORAMINOR - Offnet euch, Tur und
Tor!

Technik: Der Magier bertihrt das Schlofd dreimal mit der
Hand.

Zauberdauer: 5 sec

Probe: KL/KL/FF

Wirkungsweise: Der Zauber 6ffnet mechanische Schldsser an
Tidren, Truhen und &hnlichem. Wenn der FORAMEN als
Gegenzauber zum CLAUDIBUS (siehe dort) eingesetzt wird,
hebt er nur den Verschluf3zauber auf. Ist die entsprechende
Tar zudem normal verschlossen, wird ein zweiter FORAMEN
nétig.

Kosten: je nach Verschluld zwischen 2 und 10 ASP
Reichweite: 0

Wirkungsdauer: biswieder zugesperrt wird

Ursprung: Elfenzauber

Name: FULMINICTUS DONNERKEIL - Triff und tote
wie ein Pfeil!

Technik: Der Magier deutet mit der linken Faust auf das Opfer,
wéhrend er die Formel ausruft.

Zauberdauer: 2 sec

Probe: KL/GE/KK

Wirkungsweise: Der Zaubernde erzeugt einen magischen
Schaden, der jede gewdhnlich Rustung glatt durchdringt. Der
Zaubernde rollt 3W6 und addiert seine Stufe. Das Ge-
samtresultat ist gleich der Anzahl der Schadenspunkte, die
direkt von der Lebensenergie des Getroffenen abgezogen
werden.

Kosten: 1 ASP pro zugefiigtem Schadenspunkt. Ist dieser Wert
groRer as die derzeitige Astralenergie des Zauberers, so
werden dem Gegner nur so vidle SP zugeflugt, wie der Zauberer
ASP besitzt.

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: augenblicklich

Ursprung: Gildenmagie

Name: GARDIANUM PARADEI - Schiitze mich vor Zau-
berei!

Technik: a) Der Magier hebt den Zauberstab waagerecht tiber
den Kopf und I&% ihn einma horizontal rotieren. b) Ma
giekundige Helden ohne Zauberstab schreiten die Zone ab, in
der der Zauber wirken soll.

Zauberdauer: a) 2 sec; b) 5 sec

Probe: IN/CH/KK

Wirkungsweise: Der Zauber erschafft um den Magier eine
unsichtbare Schutzzone in Form einer Halbkugel mit bis zu 6
Metern Durchmesser. Dieser Schutzraum kann auch von den
Gefadhrten des Magiers genutzt werden. Der Schild absorbiert
durch direkte magische Angriffe (z.B. Damonen-Attacken,
Fulminictus) erzeugte Trefferpunkte, nicht aber magisch
erhdhte Trefferpunkte normaler Waffen.



Die Anzahl der insgesamt aufgefangenen TP entspricht der
vom Magier investierten ASP plus seiner Stufe. Sobald der
Schild diese Trefferpunktzahl hingenommen hat, spétestens
aber nach einer Spielrunde, 16st er sich auf.

Kosten: siehe oben

Reichweite: 3m

Wirkungsdauer: 1 Spielrunde oder bis zerstort

Ursprung: Gildenmagie

Name: HORRIPHOBUS SCHRECKENSPEIN - Fahr in
deine Glieder ein!

Technik: Der Magier bedroht das Opfer mit der geballten
Faust und briillt die Formel.

Zauberdauer: 3 sec

Probe: MU/IN/CH

Wirkungsweise: Von diesem Zauber wird das Opfer so stark
demoralisiert, dal3 es entweder schreiend davonléuft oder sich
angsterfillt in einer Ecke zusammenkauert.

Kosten: 7 ASP

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: 3 Spielrunden

Ursprung: Gildenmagie
Name: IGNIFAXIUS FLAMMENSTRAHL - Magisch
Feuer schmelzet Stahl!

Technik: Der Zaubernde hebt die rechte Hand zur Schulter,

konzentriert sich auf die Formel und deutet dann ruckartig auf
sein Opfer.

Zauberdauer: 4 sec

Probe: KL/GE/FF

Wirkungsweise: Der Magier legt vor dem Zauber fest, wie
viele W6 Trefferpunkte die "Feuerlanze' anrichten soll. Er
kann maximal Stufe plus 1 Wrfd einsetzen. Dann wiirfelt er
und addiert alle Punkte zu einer Trefferpunktsumme. Fir je 10
erzielte Trefferpunkte verliert das Opfer je einen Punkt seines
Rustungsschutzes.

Kosten: Anzahl der TPin ASP

Reichweite: 21m

Wirkungsdauer: augenblicklich

Ursprung: Gildenmagie

Name: KLARUM PURUM KRAUTERSUD - Frei von Gift
wird alles Blut!

Technik: Der Zauberer legt dem Vergifteten die Hand aufs
Herz und spricht die Formel.

Zauberdauer: 7 sec

Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweise: Der Zauber bringt den Vergiftungsprozefd
zum Stillstand, heilt aber nicht den bis dahin eingetretenen
Schaden. Mit dem Spruch kann sich ein Magier auch selbst
heilen.

Kosten: 1 ASP pro Stufe des Giftes

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: permanent

Ursprung: Gildenmagie

Name: PARALU PARALEIN - Sei starr wie Stein!
Technik: Der Zauberer schldgt mit der rechten Faust in die
linke Handfl&che und spricht die Formel.

Zauberdauer: 2 sec

Probe: IN/CH/KK

Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann der Zauberer einen
oder mehrere Gegner in eine magische Starre versetzen. Das
erstarrte Opfer kann sich nicht bewegen, ist aber auch unver-
wundbar durch ale gewohnlichen Waffen, Feuer oder dhnli-
ches. Am Leib oder in der Hand getragene Gegensténde
werden nicht mitversteinert. Will der Magier gleichzeitig
mehrere Gegner versteinern, so muld er fir jeden eine eigene
Probe ablegen.

Kosten: 13 ASP

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: Stufe des Magiersin Spielrunden

Ursprung: Gildenmagie

Name: PENETRIZZEL HOLZ UND STEIN - in fremde
Ré&aume sieh hinein!

Technik: Der Magier lehnt seine Stirn gegen das Hindernis,
durch das er hindurchblicken mdchte, und konzentriert sich
auf die Formel.

Zauberdauer: 5 sec

Probe: KL/KL/KK
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Wirkungsweise: Der Magier kann mit Hilfe dieser Formel
durch feste Materialien blicken.

Kosten: 4 ASP plus 1 ASP pro 10 cm Materie, die
durchdrungen werden soll.

Reichweite: siehe Kosten

Wirkungsdauer: 5 sec

Ursprung: Elfenzauber

Name: SENSIBAR WAHR UND KLAR - Geflihle werdet
offenbar!

Technik: Der ElIf konzentriert seine Gedanken auf das Opfer
und murmelt die Formel.

Zauberdauer: 10 sec

Probe: KL/IN/CH (+MR)

Wirkungsweise: Die Kreatur, auf die der Magier den Zauber
anwenden will, muR3 sich in Sichtweite befinden, ihm aber
nicht unbedingt das Gesicht zuwenden. Gelingt der Zauber, so
erhdlt der EIf einen kurzen Einblick in das Gefiihlsleben seines
Gegeniibers und kann somit z.B. erkennen, ob das Opfer des
Spruches ihm feindlich gesonnen ist. Zum echten
Gedankenlesen ist die Formel nicht geeignet.

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: 10 sec

Ursprung: Elfenzauber

Name: SILENTIUM SILENTILLE - Uber allem liege Stille
Technik: Der Zaubernde legt den Finger an seine Lippen
Zauberdauer: 2 sec

Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweise: Der Zauber erschafft eine Zone, in der die
Luft kein Gerdusch mehr Ubertragt. Die Zone kann sich mit
dem Zaubernden fortbewegen.

Kosten: 1 ASP pro 5m Radius und Spielrunde

Reichweite: je nach ASP-Aufwand

Wirkungsdauer: je nach ASP-Aufwand

Ursprung: Elfenzauber

Name: SOMNIGRAVIS TAUSENDSCHAF - Sinke hin in
tiefem Schlaf!

Technik: Die Zaubernde stellt ein Gahnen dar und murmelt die
Formel.

Zauberdauer: 7sec

Probe: KL/CH/CH (+MR)

Wirkungsweise: Dieser Zauber versetzt ein Lebewesen in
Tiefschlaf, aus dem es jedoch sofort erwacht, wenn es tétlich
angegriffen wird. Der Zauberer mui3 das Opfer sehen kdnnen.
Das Opfer muld sich unmittelbar vor dem Zauber in einem
ruhigen Zustand (Sitzen, Stehen, Liegen) befunden haben.
Kosten: 8 ASP

Reichweite: 10m

Wirkungsdauer: halbe Stufe in Stunden (abgerundet)

Ursprung: Gildenmagie

Name: SALANDER MUTANDERER - Sei ein anderer!
Technik: Der Magier bertihrt sein Opfer mit beiden Handen
und spricht die Formel.

Zauberdauer: 10 sec

Probe: KL/CH/KK (+MR)

Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann ein Lebewesenin ein
beliebiges anderes, jedoch kleineres, Lebewesen oder eine
Pflanze verwandelt werden. Ist der GrofRRenunterschied zu
extrem (Meisterentscheid, etwa bei der Verwandlung eines
Ogers in eine Maus), kann der Meister einen Zuschlag von 2
Punkten auf die Probe verlangen; soll das Opfer in eine Pflanze
verwandelt werden, so wird auf jeden Fal ein weiterer
Zuschlag von 4 Punkten auf die Zauberprobe fallig. Kosten: @)
18 ASP; b) 31 ASP; ¢) 49 ASP, davon 1 ASP permanent
Reichweite: 0

Wirkungsdauer: a) Stufe des Magiersin Stunden; b) ST Tage;
) permanent

Ursprung: Elfenzauber

Name: VISIBILI VANITAR - Zauber, mach mich un-
sichtbar!

Technik: Der Zauberer spricht die Formel und nickt mit dem
Kopf. Alle weiteren Personen, die unsichtbar gemacht werden
sollen, miissen wahrend der gesamten Wirkungsdauer mit dem
Magier eine Kette bilden.

Zauberdauer: 3 sec pro Person

Probe: KL/KL/GE

Wirkungsweise: Der Zauber wirkt nur auf Lebewesen, nicht
aber auf tote Materie wie z.B. Kleidung, Ausriistung, Waffen.
Unsichtbare sind weiterhin fiihlbar und hinterlassen auch
Spuren auf dem Boden.

Kosten: 5 ASP pro Person und Spielrunde

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz

Ursprung: Elfenzauber

Name: WEHE WALLE NEBULA - Trub die Luft, die
vordem Klar!

Technik: Der Zaubernde spricht die Formel und blést in die zu
einer Schale geformten Handflachen.

Zauberdauer: 5 sec

Probe: KL/FF/KK

Wirkungsweise: Der Zauber erschafft eine vollig undurch-
sichtige Dunstwolke, deren Form der Magier bestimmt. Thr
Volumen ist abhéngig von der Stufe des Zaubernden (Fau-
stregel: Stufe mal 20 inm).

Kosten: 7 ASP

Reichweite: 5 m. (Das ist die maximale Entfernung vom
Zaubernden zur Nebelwolke, die Ausdehnung der Wolke ist
variabel.)

Wirkungsdauer: 1 Stunde



Die Helden des schwarzen Auges

Einige ausgewahlte aventurische
Heldentypen
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Der EIf

»Was soll ich dir von den Menschen erzahlen, schéner Filoen?
Sie wissen von Kindesbeinen an, dafl sie recht bald sterben
mussen, kdnnen sich sogar ziemlich genau ausmalen, wie viele
Jahre ihnen von ihren Goéttern héchstens gewahrt werden, und
gehen dennoch als Blinde und Taube durch die Welt, anstatt jeden
Augenblick begierig aufzunehmen und auszukosten. Den Sinn des
Lebens suchen sie - genau wie das kleine Volk - im Horten von
Gold und Ruhm. Es scheint sie nicht zu bekiimmern, daB sie von all
ihrer Beute nichts auf ihre letzte Reise mitnehmen kénnen.

Statt daB sie nur den Tod als ihren Herren flirchten, walzen sie
sich auf dem Bauch vor Géttern, Firsten und Héndlern. Ein jeder
weill genau, daB seine Gebeine in einem Grab verrotten werden,
aber er trachtet danach, sich ein ewiges Haus aus hartem Stein zu
bauen. Die Reichen lassen sich nach ihrem Ebenbild Standbilder
aus Marmor schlagen, um ihr &uferes Bild vordem Tod zu retten,
aber sie glauben nicht einmal an die Wirksamkeit solcher ver-
zweifelter Taten. Nein, Filoen, sie werden nie begreifen, was
unsere Alten lehren, daB das Leben nicht an den Einzelnen
gebunden ist, daB du Teil am Leben der alten Eiche hast und der
Baum Teil an deinem Leben, dafl alles mit allem verbunden ist,
und daB, was so verwoben ist, niemals sterben kann.

Bleib' hier bei uns, schéner Filoen, geh nicht zu den Menschen.
Sie werden dich ungliicklich machen, dich hineinziehen in diesen
Strudel von Angsten, Begierden und enttauschten Hoffnungen,
den sie 'Leben’ nennen...«

(Ermahnung der Elfe Malisa Mondstrahl an ihren jungen
Geliebten)

Hintergrund

Da die Elfen einerseits ein sehr altes Volk sind und sich
andererseits seit vielen Jahrhunderten nicht mehr die Mihe
machten, geschichtliche Aufzeichnungen anzufertigen, wissen
wir - und sie selber - nur wenig Uber die Urspriinge dieser stolzen,
magiebegabten Wesen. Es scheint jedoch festzustehen, dafl
einstmals ein einziges grofles Elfenvolk in Aventurien lebte. Mit
dem Erstarken seiner natiirlichen Feinde, vor allem der Goblins
und Orks, wurde das Elfenvolk dezimiert und teilweise
gezwungen, sich in unwirtlichen oder schwer zugénglichen
Lebensrdumen anzusiedeln. Es entstanden drei grof3e Stdmme,
deren Nachkommen wir heute Auvolk, Waldvolk und Firnvolk
nennen.

Allen Elfen sind als sichtbares Erkennungszeichen die langen,
spitzen Ohrmuscheln gemeinsam. Ihr Kérperbau 8hnelt dem des
Menschen, féllt aber normalerweise schlanker und zierlicher
aus. Wie bei den Zwergen, die entfernte Verwandte der Elfen
sind, ist die Lebenserwartung eines einzelnen Elfen schwer zu
bestimmen, da er leicht mehrere hundert Jahre alt werden, aber
ebenso gut schon in jungen Jahren sterben kann.

Alle Elfen verfugen von Geburt an Uber magische Kréfte. Sie
werden von den Eltern und zum Teil auch von weisen Stammes-
mitgliedern in der Beherrschung dieser Kréfte so gut
unterwiesen, dal3 sie ihre Elfenzauber recht zuverléssig bei der
Jagd, im Kampf wund zur Bewdltigung schwieriger
Alltagssituationen einsetzen kénnen. Aber es kommt nur auf3erst
selten vor, dal? ein EIf

sich - so wie ein menschlicher Magier - um eine wissenschaftliche
Vertiefung seiner Zauberkunst bemuht und sein Leben ernsthafter
Forschung widmet.

Von den Elfen der drei Volker ist der Auelf am einfachsten zu
spielen, und soll deshalb hier im Basis-Spiel vorgestellt werden.
(Informationen (ber die geheimnisvollen Waldelfen und die im
eisigen Norden siedelnden Firnelfen enthalten die Spielhilfen
»Die Magie des Schwarzen Auges« und »Dunkle Stadte - lichte
Waélder«.) Die Auelfen hatten sich vor allem in den Wéldern langs
der FluRll&ufe niedergelassen und dort allen Angriffen von Orksund
Goblins getrotzt. Die Mitglieder des Auvolks sind nicht nur die
ké&mpferischsten unter den Elfen; sie haben sich am besten auf die
Begegnung oder gar das Zusammenleben mit den Menschen
eingestellt.

Die Rolle des Elfen

Wenn Sie einen Elfen als Ihren Heldentyp auswahlen, sollten Sie
sich schon ein wenig Mihe mit der Gestaltung dieser Figur
machen. lhre Mitspieler und der Meister werden es hnen danken,
wenn Sie den EIf nicht darauf reduzieren, dal3 er ein Typ ist, der
»kampfen und zaubern« kann, sondern vor alem seine
Fremdartigkeit darstellen und die Verwunderung, mit der er

NS HAVPT sy




Die Helden des schwarzen Auges

seine Gefihrten und die Welt bisweilen betrachtet. Stellen Sie
sich vor, Sie kimen aus cinem entlegenen Dorf, das ganz vom
Gefiihl der Gemeinschaft seiner Bewohner geprigt ist und
dessen Leute so selbstverstindlich im Einklang mit der Natur
leben, dal3 es ihnen normalerweise niemals in den Sinn kime,
iber diese besondere Lebensweise zu sprechen. Sie kimen aus
einem solchen Dotf in die Stadt, in der Luxus und bittere Armut
herrschen,  die  beherrscht ist von  Not und
Verschwendungssucht.

Stellen Sie das Staunen dar und das Mitleid, mit denen ein junger
Elf viele Bemiihungen der Menschen betrachtet. Wundern Sie
sich von Zeit zu Zeit horbar tiber den Kult, der bei den Menschen

Der EIf bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Klugheit 12+
Gewandtheit: 12+
Charisma 1 1+
Neugier 5+
Goldgier 2-

Herkunft, Stand der Eltern (W20):

1 - 13 unvermdgend Jéger, Fischer, Musikanten

14 - 18 mittelstandisch Handwerker, in einer menschlichen
Ansiedlung lebende Elfen

Heiler

bei Hofe lebende Elfen (Heiler,
Zukunftsdeuter u. &.)

19,20 vermdgend

Haarfarbe (W20):
1-3 4-9 10-13 14-15 16 17 18-19 20
dunkel- mittel- hell- weiB- albino silber schwarz blau-
blond blond blond blond schwarz

Koérpergrof3e: 1,66 +W20 +3W6 (170-204 cm)

Lebensenergie: 25

Astralenergie: 25

mit dem personlichen Eigentum getrieben wird, lassen Sie
durchblicken, dafl Thnen sinnlose Grausamkeit - auch gegen
wahrhaft niedertrichtige Feinde - zuwider ist, und daB3 Sie den
bei Menschen hiufigen »kriecherischen Gehorsam gegen welt-
liche und géttliche Herren« als wiirdelos empfinden.

Ein rollengerecht gespielter Elf sollte ruhig hin und wieder durch
eine achtlos hingeworfene, tberhebliche Bemerkung tiber das
seltsame Gebaren seiner menschlichen Gefihrten in gehdrige
Schwierigkeiten geraten.

Zitate:

»S0s0, dieser Armreif ist 100 Goldstiicke wert - Giberall, auch hier
bei den Woélfen im Waldr«

»Das nennst du Zauberei? Ich nenne es “heftig wiinschen'.«
»Nur ein Ork fingt mehr Fische, als er essen kann.«

Kleidung und Waffen:

Echte Auelfen, die noch in den alten Pfahldotfern an den
FluBiliufen wohnen, fertigen fast alle Kleidungsstiicke aus einem
Stoff namens »Bausch«. Dieser wird aus den wattedhnlichen
Samenbtscheln der Bauschbinse gewonnen und 146t sich leicht
firben und zu haltbaren Geweben verarbeiten. Das typische
Kleidungsstiick der Auelfen, der Bauschmantel, ist ein armloser
Umbhang, meist blaugrau oder schilfgriin gefirbt. Es mag sein,
daf} die Elfen bei ihrer Weberei unbewullte Magie in ihre Arbeit
einflieBen lassen, denn ein echter elfischer Bauschmantel hilt
viele Jahrzehnte und ist so regendicht, dafl man in ihm sogar tiber
kurze Strecken Wasser transportieren kann.

Die tbrigen Kleidungsstiicke der Elfen sind normalerweise sehr
eng geschnitten und hiufig mit Fransen und bunten Stickereien
verziert. Nur ein Elf, den fir Stamm oder Familie in den Krieg
zieht, wird sich in eine Ristung hillen, wobei er metallene
Ristungen als besonders ungewohnt und hinderlich empfindet.
Er bevorzugt den Bogen und schlanke Stichwaffen wie Degen,
Rapier und Dolch.

Besonderheiten:

Metallene Ristungen behindern den Elfen um 1 Punkt mehr als
sie ihn schitzen. Ein Elf im Kettenhemd genieBt also RS4,
wihrend seine Behinderung BE5 betrigt. Ritterriistungen
werden nicht getragen.
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Der Krieger

»Steh auf, du Hund, und kimpfe wie ein Mannl« Schwer atmend,
das Schwert in der Faust, steht Gala vom Wolfsstein Uiber den
bleichen Mann gebeugt, der sich auf seinem Thronsitz
zusammengekauert hat, so dal nur noch seine Nasenspitze aus
dem Hermelinkragen seines schweren Mantels schaut.

»Schlag ihn nieder! Was zogerst du? Jeden Augenblick kénnen
die Wachen kommenl« dringen Galas Gefihrten. »Er hat den
Tod vielfach verdient | Hast du vergessen, dal3 er deinen Bruder
auf dem Gewissen hat?«

Gala wischt sich eine blutgetrinkte Haarstrihne aus dem Ge-
sicht. »Und doch kann ich es nicht tun! Was wird sein, wenn ich
dereinst vor meine Goéttin trete? Soll sie mit dem Finger auf mich
zeigen und sagen: "Du hast einen unbewaffneten Mann erschla-
gen'...2«

Hintergrund

Ob als Etbe eines Iehens, Offizier in der Armee oder als Fechter
zum Ruhme der Herrin Rondra: Ein Krieger weil3 seinen Platz in
der Welt zu finden.

Lingst nicht jeder Adelssprof3 erbt einen Herrensitz: Der
Zweit-oder Drittgeborene muf3 sich das Lehen erst verdienen. Da
heiBt es dann, hinaus in die Welt zu ziehen, um dort zu erstreiten,
was das Herz begehrt: Ehre oder auch nur schnddes Gold, Land
oder gar unverginglichen Ruhm. Wer aber mit der Waffe sein
Lebensgliick erstreiten will, der muf3 sie auch zu gebrauchen
wissen, und so ist die Jugend eines Kriegers vor allem dem
Erlernen der Waffenkunst gewidmet, sei es, dal3 er als Knappe
bei einem Ritter dient, oder dal} er von den Eltern auf eine der
aventurischen Krieger-Akademien geschickt wird.

An einer solchen Akademie werden tbrigens nicht nur Adelige im
Waffenhandwerk unterwiesen - auch Kinder aus "einfachem"
Hause bringen es mitunter zu einem Stipendium, wenn zum
Beispiel ein Bauernbursche einem Fechtmeister durch
besonderes Geschick im Umgang mit der Waffe auffillt. Das
Leben schreibt viele solcher Geschichten, auch wenn der adelige
Akademiezogling die Regel ist.

Die Rolle des Kriegers

Ohne Frage, in gewisser Weise ist der Krieger "ein Mann fiirs
Grobe", ein zuvetlissiger Freund immer dann, wenn es um
handfeste Auseinandersetzungen geht, mit seiner schnellen
Klinge unverzichtbar in vielen gefihrlichen Situationen. Doch
ihn auf einen einfdltigen Haudrauf zu reduzieren, hiefe ihm
Unrecht tun, denn nicht nur in der Kampfkraft liegen die Werte
des Kriegers: Zumeist selbst edler Abkunft, in jedem Fall aber an
mehr oder minder bedeutenden Héfen eingefiihrt, ist der
Krieger derjenige einer Heldengruppe, der sich am besten mit
héfischen Sitten und Gebriduchen, Tinzen und gesellschaftli-
chem Gebaren auskennt. AuBerdem geniel3t er hohes Ansehen
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beim einfachen Volk: Welcher Landmann wirde sich schon dem
Wort eines edlen Herren in seiner prichtigen Riistung
widersetzen?

Spielen Sie den Krieger als einen selbstbewufBten, ruhig ein
wenig arroganten Charakter, gewohnt , daf3 sein Wort Befehl ist.
Man hat den jungen Krieger in Fechtkunst, Jagd und héfischer
Erziehung unterwiesen, ihm zudem beigebracht, Verantwortung
zu Ubernehmen, das Kommando zu fithren, wann immer es
angebracht scheint. Auch Entschluf3kraft und Tatendrang sollten
zu den Wesenszigen Ihres Kimpfers gehoren, Zaudern und
Zagen sollten ihm Fremdworte sein.

Und auch die Gebote der Kriegsgttin Rondra wurden dem
Zogling in aller Nachdriicklichkeit vermittelt: Ehrhaftigkeit,
Stolz und Mitleid fiir den Schwachen. Den Ruhm der Goéttin, und
damit den eigenen, zu mehren, sollte einem jungen Krieger
chernes Gesetz sein.

Selbstverstindlich kann der Krieger seine Gefahrten durch seine
Art auch oft genug in ernste Schwierigkeiten bringen: so etwa,
wenn er darauf besteht, der 20-képfigen Riduberbande offen, mit
blanker Klinge, gegeniiberzutreten. Man hiite sich, solchen



Die Helden des schwarzen Auges

"Heldenmut" als schiere Dummheit abzutun, denn eines sollte
man nicht vergessen: Aventurien ist ein Land, in dem klassische
Vorstellungen von Mut und Ehre herrschen. Oder fanden Sie
einen Krieger, einen Gefolgsmann der Gottin Rondra, besonders
gelungen dargestellt, wenn er seine Feinde am liebsten durch ein
schnell wirkendes Gift hinterriicks aus dem Weg réumen wiirde?
Selbstversténdlich gibt es geniigend Situationen, in denen das
Ziel besser auf einem Umweg, sprich durch List und Ticke,
angestrebt werden sollte. Doch der Krieger ist nun einmal ein
Mann des direkten Weges und er schépft nun einmal sein
Selbstvertrauen und seine Kampfkraft aus dem Bewuftsein, dal3
Stolz, Edelmut und Ehrbarkeit unverzichtbare Begleiter auf dem
Weg zum Ruhme sind.

Zitate

»Eine kecke Rede Bube, 1al3 sehen, ob du deine Klinge ebenso
behende fuhrst! «

»Bei unserer Herrin Rondra.. 1«

»Diese Klinge wird dir den Weg zum Grabe weisen. Nutze den
kurzen Rest deines Lebens fir ein letztes Gebet!«

Kleidung und Waffen:

»Es ist das verbriefte Vorrecht des Kriegers, Ritterriistung und
Zweihander zu tragen, sowie in Adelsturnieren mit Schwert und
Lanze zu streiten. Bei Strafe ist es den anderen Birgern verboten,
die Zeichen der Kriegerwirde zu fiihren und so den hohen Stand
eines Streiters vorzutduschen..." (Auszug aus dem Garether
Pamphlet, 397 v.H.)*

Gewil3, Vorrecht und Ehre ist es, den Plattenpanzer tragen zu
durfen, im Turnier auch durchaus angebracht. Doch wenn das
Abenteuer den Krieger lockt und er sich auf lange, mihsame
Reisen begibt, dann sollte weniger hinderliche Kleidung in
seinem Beutel stecken: Lederriistung und wattiertes Wams oder ein
K ettenhemd bieten Schutz und sind deutlich bequemer zu tragen.
Esist jedoch nicht die Art des Kriegers, seinen Stand verborgen zu
halten, sondern es entspricht seinem Stolz und seiner
L ebensauffassung, daf? ein jeder sogleich sieht, mit wem er es zu
tun hat. Aufwendig verzierte Gewander, bestickte Hemden, lange
Woll-

*Man kann es nur als beklagenswerten Verfall der Sitten bezeichnen ,
wenn in letzter Zeit Soldner und andere Mietlinge ungestraft den
Zweihander zu "ihrer" Waffe auserwéhlen...

mantel, Schnallenschuhe/-stiefel und federgeschmiickte Hute
passen viel eher zu einem Edelmann als grobes Rauhlederzeug.
Auch wird er stets bestrebt sein, ein Prachtgewand fir
entsprechende Anlasse bereitzuhalten.

Die beliebtesten Waffen sind, von den klassischen Turnierwaffen
Zweihénder und Lanze abgesehen, Schwert, Axt und Streitkolben,
seltener Rapier und Sdbel (vornehmlich bei Kémpfern aus dem
Lieblichen Feld). Viele Krieger verstehen sich wohl auf das Bogen-
oder Armbrustschiefien, sehen beides aber als Waffe fur die Jagd,
ihren Einsatz im Kampf als unehrenhaft an.

Besonderheiten:

Krieger sind durch ihre Aushildung so sehr an das Tragen einer
Ristung gewohnt, dal? sie diese kaum lastiger oder unbequemer
finden als normale Kleidung. Daher gilt, dal3 Ristungen aller Art
den Krieger grundsétzlich weniger behindern als alle anderen
Charaktere, d.h. in allen entsprechenden Situationen darf der
Krieger einen Punkt vom Rustschutz abziehen. Ein Kettenhemd
schiitzt den Krieger mit RS4, behindert ihn aber beim Klettern,
Springen etc. und natirlich im Kampf nur mit BE3.

Der Krieger bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Mut: 12+
Gewandtheit: 11+
Korperkraft: 12+
Jahzorn 5-

Herkunft, Stand der Eltern (W20):

1 unfrei Leibeigene
2-3 arm Bauern, Séldner
4-9 mittelstandisch Handwerker, Gardisten,

Geweihte
Ritter, Barone
Grafen, Firsten

10 - 18 niederer Adel
19,20 Hochadel

Haarfarbe
1-5 6-9 10 11-14 15-18 19 20
dunkelblond schwarz wei3blond blond braun rot albino

KorpergroRe: 1,63 +2W20 (165 -203 cm)

Lebensenergie: 30
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Der Magier

Mit einer schnellen, aber fir die Gefdhrten nicht
nachvollziehbaren Handbewegung war es ihr gelungen, eine
Wand aus wirbelndem Licht im Gang zu errichten, gegen die die
gestaltiosen Wesen nun pausenlos, aber vergeblich anrannten.
»Wir haben nur wenige Augenblicke! !« rief sie den Kameraden
Uber die Schulter zu. Der Schweil3 lief ihr in Strémen Uber das
Gesicht, ihre versengte Robe klebte ihr wie eine zweite Haut am
Korper. Das Blut raste ihr im Kopf und sie spirte ihr Herz im
Halse pochen. Nur gut, daR sie nicht merken, dal? meine Kraft fast
verbraucht ist, dachte sie, wahrend sie sich mit einem Blick Uber
die Schulter vergewisserte, dal3 der flinke Drego das Schlol3 der
schweren Eichentir mit seinen Drdhten und Haken bearbeitete.
»Nichts wie raus hier!« rief Rondradan, dessen Rustung bereits
tiefe Kerben aufwies.

Wir sehen uns wieder, dachte sie bei sich. Es wird nicht
geschehen, daR eine Horde dahergelaufener Geister Lindara
von Kuslik davon abhélt, das Geheimnis des Echsentempels zu
ergrunden.

Sie machte zwei schwankende Schritte rickwarts. Fahrt zu den
Niederhéllen, wo ihr herkommt. »IGNIFAXIUS!« Ein greller
Blitz durchzuckte den Gang. Die Hélfte der Geisterwesen |oste
sich in stinkenden Rauch auf, aber das bekam sie bereits nicht
mehr mit. Dunkelheit senkte sich auf ihre Gedanken...

Hintergrund

Hin und wieder kommen in Aventurien Kinder zur Welt, deren
Heranwachsen von seltsamen Ereignissen begleitet wird: Ein
Apfel, den sie nicht erreichen kénnen, springt ihnen plotzlich
vom Tisch entgegen; ein Spielkamerad, der sie verprigeln will,
windet sich unversehens vor heftigen, aber unerklérlichen
Schmerzen.

Manchmal verldschen die Ubersinnlichen Kréfte eines solchen
Kindes unbemerkt, wenn es erwachsen wird, meistens aber
bemerken die Eltern oder zu diesem Zweck durch die Lande
ziehende Priester und Gelehrte, da das Kind "die Gabe" oder
"die Kraft" besitzt. Und dain vielen Gegenden der Magier-Stand
zu den angesehensten Berufen zahlt, werden die Eltern mitihrem
SpréRling, sobald er das zehnte Lebensjahr erreicht hat, zu einer
Magierakademie eilen, um ihr Kind dem Vorsteher zu
présentieren.

Dort besuchen die Jungen und Mé&dchen die Klassen der
verschiedenen Meistermagier, sie lernen Schreiben und Lesen,
Grundbegriffe der Alchimie, Geschichte, Rechnen, Philosophie,
Déamonologie und andere Wissenschaften. Wahrend der Akade-
miezeit ist es den Zdglingen strengstens untersagt, auf3erhalb des
Hauses auch nur einen einzigen Zauber durchzufiihren. Die Zeit
in der Akademie endet mit einer Abschlufpriifung, zu der unter
anderem ein Demonstrationszaubern in den von der Akademie
gelehrten Spriichen gehért. Nach bestandener Priifung wird den
Jungmagiern oder der Jungmagierinnen das Siegel der
Akademie in die linke Handfl&che tatowiert, und sie empfangen
as
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weitere sichtbare Auszeichnung ihren personlichen Zauberstab.
Nun sind sie freie Magier, die das Leben, rétselhafte Orte und
fremde Wesen kennenlernen wollen, um auf diese Weise
Erfahrungen fir ihre magischen Forschungen zu sammeln, und
auch, um sich einen Namen in der Welt zu machen.

Die Rolle des Magiers

Zu den schwierigsten Aufgaben in einem Rollenspiel gehort
zweifellos die rollengerechte Fihrung eines frisch gebackenen
Magiers. Versuchen Sie, sich in die Gedankenwelt eines klugen,
aber ein wenig weltfremden jungen Wissenschaftlers
hineinzuversetzen.

Gewil3 gibt es alte, machtvolle Magier, finstere Zeitgenossen, in
deren Herzen nur Hal3 und Bosheit wohnen. Ein junger Zauberer
aber, der eben die Akademie verlassen hat, spirt in sich noch die
moralischen Unterweisungen seiner Lehrer. Er wird seine
Ubernatirlichen Kréfte zunéchst nur fir "das Gute" oder die
Wissenschaft einsetzen. Allzu bald wird ihn jedoch das Leben
lehren, wie schwer es ist, eine Trennlinie zwischen "Gut" und
"Bose" zu ziehen, und daf3 es sich in einer Welt wie Aventurien
nur die fahigsten und maéachtigsten Helden leisten kdnnen,
unverdrossen fiir ihre aufrichtigen Uberzeugungen einzutreten.
Kein Wunder also, wenn erfahrene Magierinnen und Magier, die
mit einem Fingerschnippen ein Leben ausldschen kénnten, sich
mit einer Schale aus Arroganz und Zynismus umgeben, auch wenn
sie weiterhin ihren moralischen Prinzipien treu geblieben sind.
Wer wird je die Seele der Zauberer ergriinden?!

Wenn Sie sich entscheiden, einen Magier zu spielen, sollten Sie
die ersten Spuren dieser Uberheblichkeit mit Wissensdurst und
etwas Naivitét, vor allem im Umgang mit Menschen, mischen. Zu
einem echten Zauberer gehdren immer auch der Stolz auf seine
Kunst, die Liebe zu groRen Gesten und ein wenig Pathos.
Murmeln Sie hin und wieder etwas Unverstandliches, stellen Sie
weitschweifige Hypothesen auf und verwerfen Sie im néchsten
Moment wieder. Auch das Ins-Blaue-Philosophieren bei einem
guten Glas Wein ist eine haufig zu findende V orliebe der Magier.
Und, vor alem, zaubern Sie, was das Zeug hdlt. Auch die
anfanglich geringe Astralenergie sollte Sie nicht davon abhalten,
knifflige Situationen mit den Mitteln zu |8sen, die lhrem Magier
oder Ihrer Magierin zu eigen sind - Zauberer heifRen schliefdlich
Zauberer, weil sie zaubern.

Zitate

»Nehmen wir einmal an - rein als Hypothese, versteht sich -,
diese Truhe wére mit einem Fluch belegt...«

(etwa eine Minute Blick ins Leere) »Faszinierend...« »Wurden
der hohe Herr Stral3enrduberhauptmann bitte den Weg freigeben.
Héttet ihr vielleicht die Gite... HORRIPHOBUS! Na, also, geht
doch...«

»Was? Wie? I hr kennt das Theorem des Kaphthausios nicht? Ach
so, lhr kénnt gar nicht lesen, interessant.«



Der Magier bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Klugheit: 13+

Charisma: 12+

Neugier: 6+
Aberglaube: héchstens 4

Herkunft , Stand der Eltern (W20):

1 - 4 arm verwaist, durch Stipendium zur Akademie
gekommen oder aus einer
Elf-Mensch-Verbindung

5 - 13 mittelst. Kinder von Handwerkern, reisenden
Magiern oder einfachen Geweihten

15 - 19 reich Kinder von hohen Geweihten, bekann-
ten Magiern oder reichen Kaufleuten

20 adlig Kinder des Landadels. Als Magier sind

sie von der Erbfolge ausgeschlossen
und durfen kein Lehen Uibernehmen.

Haarfarbe (W20):
1-7 8-10 11-12 13-15 16-17 18-19 20
schwarz braun rot  dkl'blond m'blond h'blond albino

KorpergréRe: 1,60 + W20 +3W6 (164-198 cm)

Lebensenergie: 25

Astralenergie: 30

Kleidung und Waffen:
Sei es, weil vielen Magiern die Heimlichtuerei verhal3t ist, sei es,
weil die meisten magiekundigen Minner und Frauen nicht frei
von Eitelkeit sind - jedenfalls neigen sie fast alle dazu, sich durch
ihre Kleidung zu erkennen zu geben.
Hohe spitze Hiite oder gehérnte Kappen, wallende Reisemantel
mit reich besticktem, seidenen Innenfutter und mit arkanen
Symbolen versehener Schmuck gehéren zur Alltagskleidung der
reisenden Magier und Magierinnen - ihre Festtracht ist ungleich
prachtvoller. Dazu gehért in jedem Fall der meist schulterhohe
Zauberstab, ein mit geschnitzten Runen und Zeichen bedeckter
unzerbrechlicher Stecken, das Zeichen der Magierwiirde.
Die meisten Adepten wurden auf der Akademie in der Kunst des
Stockfechtens unterwiesen und wissen ihren Stab sehr wohl als
Waffe zu fithren. Die Zier- und Ritualdolche vieler Magier
lassen sich ebenfalls im Kampf verwenden, und in neuester Zeit
findet man auch immer hiufiger Magierinnen und Magier, die
ein leichtes Florett zu fihren wissen.
Schwerere Waffen und fast alle Ristungen sind den Magiern ein
Greuel, da sie ihre zum Zaubern benétigte Bewegungsfreiheit
cinschrinken und da Eisen ihren Zauberkriften nicht zutrdglich
ist. In wirklichen Gefahrensituationen mag man einen Magier im
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Wattierten Waffenrock sehen, ansonsten vetlassen sie sich eher
auf ihre Zauberkrifte.

Besonderheiten:

Wie bereits oben erwihnt, ist Magiern der Gebrauch schwerer
Waffen und Ristungen fremd und wird fast tiberall von den
Oberen der Magiergilden verboten. Im Spiel heiBt das, daf3
Magierinnen und Magier maximal Waffen bis 1W+2 TP und
Ristungen bis RS2 benutzen dirfen.
Als Kenner der arkanen Kiunste sind die Magierinnen und
Magier mit den Tricks und Kniffen ihres Gewerbes so vertraut,
daB3 sie einen Bonus von 2 Punkten auf die Magieresistenz
erhalten.
Beim Stufenanstieg stehen Magiern 15 Steigerungsversuche fir
ihre Talente und 20 Versuche zur Steigerung der Zauber-
fertigkeiten zu. Zur Erhdhung der Lebensenergie wiirfeln Sie
mit 1 W6 und verteilen das Ergebnis nach Belieben auf LE oder
AE des Magiers.
Viele weitere Details zur Ausgestaltung eines Magiers oder einer
Magierin finden Sie in der Spielhilfe »Die Magie des Schwarzen
Augesy, die sich in grolem Umfang der aventurischen Zauberei -
und der Gildenmagie im besonderen - widmet.

JENS HAUPT v g2
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Die Helden des schwarzen Auges
Der Novadi

GleiBendes Sonnenlicht, stinkender Kamelmist, lirmende und
wild gestikulierende Hindler, schwarzbirtige Gestalten mit
scharf gekrimmten Nasen und weiten, wallenden Gewindern,
hier und da eine verschleierte glutdugige Schonheit, zwei Greise
mit langen weillen Birten, die im Schatten einiger Palmen Rote
und WeiBle Kamele spielen und langsam ihren Tee schliirfen, ein
Sklavenhindler mit entbl6Btem Oberkdrper, den Khunchomer in
der Hand und den Dolch unter der Schirpe, der in blumiger Rede
seine menschliche Ware anpreist, schwerer, sifler Duft von
Riucherwerk und Rauschkraut, der aus einem ge6ffneten
Fenster dringt, dazu der Klang von Trommel und Nasenfl6te und
den nackten Fulen einer Tdnzerin - so stellt sich der Durch-
schnittsaventurier das Stralentreiben in Rashdul oder Mherwed
vort, all dies verbindet er mit dem Begriff Novadi.

Hintergrund

Wie die Mohas und Nivesen zihlen auch die Novadis zu den
aventurischen Ureinwohnern; sie gehéren der Volksgruppe der
Tulamiden an, haben sich aber zum Glauben an den Eingott
Rastullah bekehrt, der, den Legenden nach, vor rund 250 Jahren
den Beni Novad in der Oase Keft erschienen sein soll.

Etwa die Hilfte der etwa 20.000 Novadis lebt in Stiadten, die
tibrigen fithren auch heute noch ein nomadisches Leben in der
Khom-Wiiste und den angrenzenden Steppengebieten. Die
Sippen ziechen mit ihren Pferden und ihrem Vieh auf uralten
Routen durch die Wiste, von Wassetrloch zu Wasserloch. Der
grofite Reichtum der Novadis sind denn auch ihre Tiere, unter
denen das Pferd eine besondere Stellung einnimmt, ist es doch viel
mehr als nur Reit- oder Lasttier: Dem Novadi ist das Pferd
Freund, Kampfgefidhrte und sein ganzer Stolz, und der Besitz
ciner Shaditherde bringt oft mehr Ansehen als ein groer Harem.
Die Novadis sind das einzige echte Reitervolk Aventuriens, ihre
Reiterfeste mit den rasenden Galoppaden und halsbrecherischen
Kunststicken weltberithmt. Wer einmal einem solchen Fest
beiwohnen durfte, kann sich kaum vorstellen, dafl den
Tulamiden bis zum Erscheinen der ersten gildenlindischen
Siedler das Pferd unbekannt war.

Die novadische Gesellschaft ist eine der wenigen in Aventurien, in
denen die Frau nicht gleichberechtigt ist; nur unverheiratete
Midchen genieBen relative Freiheit - eine verheiratete Frau ist
der Besitz des Mannes - so wie seine Pferde. Nur in wenigen
Ausnahmefillen kann eine Novadi Selbstindigkeit, Ruhm oder
gar Macht erringen: als Achmad'sunni, die als Richerin und
Kriegerin fiir die Familie kimpft, als Tdnzerin, der von Rastullah
die Gabe vetlichen wurde, Herzen und Sinne ihres Publikums zu
verzaubern, oder als Herrscherin, von denen die bekannteste
Vertreterin die Shanja von Rashdul ist (s. hierzu auch die
DSA-Spielhilfe »Die Wiste Khom und die Echsenstiimpfex).
Die Novadis halten sich fiir ein erwihltes Volk - schlieBlich ist

Gott selbst ihnen erschienen und hat ihnen die 99 Gesetze
geschenkt -, und daher mag auch ihr Stolz rihren, der eine
charakteristische Eigenschaft der Wiistenbewohner ist. Da in
den Gesetzen fast alle Bereiche des Lebens reglementiert
werden, ist es fur den Novadi nicht leicht, ein gottgefilliges
Leben zu fithren, zumal einige der Gesetze nicht nur dem
»Ungliubigen« widerspriichlich erscheinen mdgen: 36. Gesetz
»Der Gottgefillige befleiBigt sich der Sanftmut an allen neun
Tagen in allen Gottesnamen im Jahreslauf«, 41. Gesetz »Der
Gottgefillige hemmt niemals seinen Zorn, wenn seine Ehre
verletzt, gekridnkt oder in Frage gestellt wurde«.

Die Rolle des Novadi

Fir einen Novadi mag es vieletlei Griinde geben, die Heimat zu
verlassen und als Abenteurer durch Aventurien zu streifen:
Vielleicht wurde er von seinem Vater, einem reichen Kefter
Hindler, auf eine »Bildungsreise« geschickt, vielleicht lieBen
ihm Neugier und Unternehmungslust die heimische Oase zu eng
erscheinen, vielleicht wurde er gar im letzten Krieg von Tar
Honaks Soldaten nach Al'Anfa verschleppt...
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Fir eine Novadi (falls sie nicht zu den wenigen selbsténdigen
Frauen dieses Volkes gehort) wird das Verlassen der Heimat in
der Regel einer Flucht gleichkommen - Flucht vor einer
ungewollten Ehe, einer trostlosen Zukunft...

Doch welches Geschlecht Ihr Held auch haben mag, vier
Merkmale wird er nie verlieren, auch wenn er die gluterfillten
Weiten der Khom lange hinter sich gelassen hat: Eine blumige
Sprache, Reitkunst in Vollendung, ein aufbrausendes
Temperament und einen unbandigen Stolz. Ein Novadi mag ein
zuverlassiges, aufopferungsvolles  Mitglied in  jeder
Abenteurergruppe sein - sobald er sich aber in seiner Ehre verletzt
fuhlt, gibt es Probleme. Eine abféllige Bemerkung uber sein
Reittier kann genugen, ihn eine jahrelange Freundschaft
vergessen zu lassen; bei Fremden reicht manchmal schon ein
unbedachter, unverhiillter Blick, damit der Novadi ob dieser
Provokation den Khunchomer aus dem Giirtel zieht.

Zur rollengerechten Gestaltung des Novadi gehort ebenfalls

Der Novadi bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Mut: 12+
Intuition: 11+
Gewandtheit: 11+
Raumangst: 6+
Jahzorn: 5+

Herkunft, Stand der Eltern (W20):

1-2 unfrei  Sklaven

3-10 am Viehhirten, Nomaden

11-16 mittelst. Handler, Viehziichter, Karawanserei-
besitzer, Handwerker, Hairan

17-19 reich Kaufmann, Scheich,

20 adelig Sultan

Haarfarbe:

1-16 17-18 19 20
schwarz braun rot blond
K orpergrofie:

1,56 + 2W20 (158 - 196 cm)

Lebensenergie: 30

Die Helden des schwarzen Auges

seine Religiositét, der stete Versuch, die »99 Gesetze« zu befolgen
(wegen der rigiden ERvorschriften kdnnen Gasthausbesuche,
vornehmlich in Hafenstédten, leicht problematisch werden), auch
wenn etliche davon dem normalen Zwolfgottergléubigen abstrus,
willkdrlich, widersprichlich oder schlicht l&cherlich erscheinen
madgen. So mag es auch in Glaubensfragen leicht zu einem Streit
zwischen dem Novadi und seinen Gefdhrten kommen.

Zitate

»Bei Rastullahs Lockenpracht! «

»Du Enkel der Unverfrorenheit - der Herr schenke mir Langmut
und dir einen frilhen, schmerzvollen Tod! «

»lch habe gesiindigt und erbitte Vergebung.«

»Deine Lippen sind zarter als die Niustern meines Shadifs, du
Blume vom Grunde des Wadi Dschenna, und weif3er als Quark
und weicher als eine reife Feigeist dein Leib...«

Kleidung und Waffen:

Die Novadis sind es gewohnt, zum Schutz gegen die
unbarmherzige Sonne und die Gluthitze der Wiste stets eine
Kopfbedeckung (Tlcher oder ein aus Tuchern gewundener
Turban) und weite, locker fallende Gewénder zu tragen. Je nach
Wohlstand und Stammeszugehdrigkeit sind diese aus Wolle,
Leinen, Seide oder gar Brokat, bestickt oder mit eingewebten
Mustern verziert. Auch aul3erhalb der Wiiste wird ein Novadi nach
Maoglichkeit nicht auf die gewohnte Kleidung verzichten.
Rustungen aus Metall wie Ringel- oder Schuppenpanzer findet
man nur vereinzelt bei den Stdmmen des Ostens, die tulamidischen
Einfllssen ausgesetzt sind. Die bevorzugte Ristung der Novadis
jedoch ist der wattierte Waffenrock, ihre typische Waffe der breite
Krummsabel, Khunchomer genannt. Daneben benutzt der Novadi
beim Kampf zu Pferde gern eine Lanze aus dem Holz der
Khoramszeder. Jeder Novadi erhélt hei der Mannwerdung einen
Zierdolch, Waqgif genannt, den er bis zum Tode trégt.

Besonderheiten:

Da bei den Novadis Manner und Frauen nicht gleichberechtigt
sind, hat ein Novadimédchen in der Regel nicht die gleiche
kriegerische Ausbildung genossen wie ihre Bruder. Dies sollten
Sie bei der Ausgestaltung der Talente beriicksichtigen.
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Der Streuner
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Mit einem schadenfrohen Grinsen stuppst Wirtin Hildelind ihren
Mann an und deutet Uber die Theke hinweg in die larmende
Menge, wo ein junger Mann mit struppigem Haar und einem
préchtigen Federhut eifrig gestikulierend auf einen reisenden
Kaufmann einredet. »Sieh mal, da driben, flustert sie ihm zu,
»Hat Gumblad wieder einmal Beute gemacht...« Stunden spater
stellt die Wirtin die Stiihle hoch. Allein und verlassen lehnt der
Kaufmann Uber dem Tisch, allem Anschein nach stockbesoffen.
»Betrogen hat er mich«, jammert er der Wirtin vor, »schamlos
betrogen. Hab ihm ein Bier nach dem anderen eingeschenkt,
damit er mir mehr Uber die Sache erzahlt. War alles gestunken
und erlogen, da bin ich mir sicher... Und plétzlich war er weg, und
mit ihm die Dukaten - noch ein Bier, Frau Wirtin...« Die Frau
schuttelt nur stumm den Kopf.

Die kleine Bauerstochter wirft die dicken blonden Zdpfe zurlick,
fahrt ihre Freundin zornig an: »Ach geh, hor' auf mit dem Geplap-
per, was wei 3t du denn schon von den Méannern... Ich sage dir...« -
und ihre himmelblauen Augen beginnen zu strahlen - »Elgor hat
mir ewige Treue geschworen, jawohl. Von dem Geld, dasich ihm
gab, kauft er mir ein Brautkleid in der Stadt. In einem Mond,

wenn Vater wieder zum Markt fahrt, werden wir uns wiederse-
hen, und dann wird er um meine Hand anhalten... Ach, wenn die
Zeit doch nur ein wenig schneller vergehen wirde...« - In einer
rauchigen Schenke in Salza. Schon so manchen Krug hat der alte
Fischer an diesem Abend mit den Fremden geleert. Eine seltsame
Gruppeist es, ein EIf, ein Novadi, ein Thorwaler und ein hiibsche
dunkelhaarige Frau. Endlich ist der Alte zu Reden bereit: »Im
Vertrauen, ich wif3te schon jemanden, der keine Fragen stellt und
flr ein paar Dukaten... Fragt nach Y azim, dem Streuner, aber seid
auf der Hut...«

Hintergrund

Das Leben in Aventurien ist Uberall hart, aber in den
Elendsvierteln der grof3en Stadte ist es noch hérter als anderswo.
Diese engen, larmenden, stinkenden Gassen sind die Welt, in der
ein Kind zu einem Streuner heranwéachst.

Die aventurischen Streuner - »Glicksritter«, wie sie sich selber
nennen - haben ihre eigene Sicht von der Welt. Wenn sie in eine
fremde Stadt kommen, fragen sie nicht nach den gultigen
Gesetzen, sondern nach der Macht und dem
Durchsetzungsvermégen der Gesetzeshiiter.

Die erste Lektion im Streunerleben lautet: »Verlal3 dich nur auf
dich selbst, denn du bist der einzige Mensch, auf den du dich
wirklich verlassen kannst. «

Der Streuner hat es gelernt, in jeder Situation blitzschnell zu
erspiren, ob sie ihm Vor- oder Nachteile bringen kann. Diese
Weltsicht unterstellt er auch allen anderen Menschen, ganz
gleich, ob diese offiziell als aufopferungsvolle Gottgeweihte oder
strahlende Helden gelten.

In der freien Natur und in den burgerlichen Wohnungen ist den
meisten Streunern gleichermaf3en unbehaglich zumute. 1hr Reich
ist die rauch- und l&rmgeschwangerte L uft der Tavernen und
Schenken; hier wissen sie, woran sie sind, hier finden sie Opfer fur
ihr besonderes Talent, das »gllicksunabhangige« Gliucksspiel,
und hier begegnen sie solchen Mannern und Frauen, die fir einen
raschen, eintraglichen Auftrag jemanden suchen, der keine
umstandlichen Fragen stellt.

Die Rolle des Streuners

In einer Heldengruppe kann es kaum gegensétzlichere Typen as
den eines Streuners und den eines Kriegers geben. Gewif3, auch ein
Streuner wird sich im Laufe seines Lebens wandeln und
erkennen, dai3 es auer dem Eigennutz noch andere Werte gibt.
Wenn Sie aber mit einem jungen Streuner in ein Spiel einsteigen,
dann geben Sie ihm die Charakterziige, die zu einem finster
blickenden, zerlumpten Herumtreiber passen. Spielen Sie ihn
miRtrauisch, verschlagen und sténdig alarmbereit.

Doch so ungern sich ein Streuner durch Lippenbekenntnisse an
seine Gefahrten binden wird, so sind sieihm doch oftmal s rascher



ans Herz gewachsen, als es thm selber lieb ist. Zwar gibt es wohl
selten jemanden, den er als seinen Freund bezeichnen wiirde,
aber eine einmal geschlossene Freundschaft ist dem Streuner
heilig. Auf jeden Fall weil’ er genau, wen er zu seinen Feinden zu
zihlen hat: Ein Streuner, der, wenn er einen Betrug bei einem
Miinzspiel wittert, nach den Bitteln ruft, ist seinen Namen nicht
wert!

Zudem liegt es ihm, fir den spontanes Handeln geradezu eine
Lebensnotwendigkeit ist, fern, nachtragend oder griesgrimig zu
sein - was den jungen Streuner, bei aller Kratzburstigkeit, in so
mancher Lage zu einem angenehmen Begleiter macht. Freilich,
die Zuverldssigkeit eines Streuners lit zu wiinschen ubrig:
Vielleicht wird er spiter einmal lernen, fremdes Figentum (und
das seiner Kameraden) zu achten, bei Spielbeginn wire er
jedoch kein echter Streuner, wenn er sich eine leichte Beute
entgehen lieBe - und auch das Dukatenbeutelchen eines
schlafenden Gefihrten kann man durchaus als leichte Beute
bezeich-

Der Streuner bei Spielbeginn:

Voraussetzungen:
Mut: 13+
Gewandtheit: 11+
Fingerfertigkeit: 12+

Goldgier: 7+

Herkunft, Stand der Eltern (W20):

1-8 unbekannt

9,10 unfrei Sklaven, Leibeigene

11-17 arm Bettler, Streuner, Tagelohner, Gaukler
18,19 mittelst. ~ Gaukler, Streuner, Spieler

20 reich Spieler

Haarfarbe (W20):

1-6 7-10 11 12-17 18,19 20 schwarz blond

weil3blond braun rot albino
Koérpergro3e: 1,54m + 2W20 (156-194cm)

Gewicht: GréRe -110 kg Lebensenergie: 30

Die Helden des schwarzen Auges

nen. Stets mul3 man bei ihm auf kleine Streifziige gefal3t sein, von
denen er hochstens die Eindricke, niemals aber die Beute mit
seinen Gefihrten teilen wirde...

Zitate:

» “tschuldigung, Euer Beutelchen muf3 sich an meinem Finger
verhakt haben...«

»Auch schmutziges Geld kann dimonisch blinken.«

»Phex sei bei mirl«

Kleidung und Waffen:

Kaum ein junger Streuner kann sich seine Garderobe nach
eigenen Vorstellungen aussuchen, er tridgt die Sachen, die er
erbetteln oder aus einem Waschhaus stibitzen kann. Ist ihm
einmal ein guter Beutezug gelungen, so will er das geliebte Stiick
natlitlich immer am Leibe tragen, um sich von jedermann darum
beneiden zu lassen - wenn man sich auch dariiber streiten mag, ob
ein prunkvoll versilberter Giirtel auch dann noch eine Zierde ist,
wenn et ein durchlochertes Hemd aus  Sackleinen
zusammenzurtt...

Streuner und Streunerinnen, die zu Geld gekommen sind, kann
man hiufig an ihrer protzigen Kleidung erkennen. Sie haben sich
so lange nach teuren Stoffen geschnt, daB sie zu Ubertreibungen
neigen (aber natirlich kann IThr Streuner - wenn Sie darauf
bestehen - einen feineren Geschmack besitzen). Da Streuner bei
den meisten ihrer Unternehmungen Wert darauf legen,
unentdeckt zu bleiben, haben sie fir Ristungen wenig
Verwendung. Wieviel mehr kann man schlieBlich unter einem
schlichten Umhang verbergen als unter einem prichtigen
Brustpanzer... Natirlich legt ein Streuner auch schon einmal ein
erbeutetes Kettenhemd an, wenn die Lage es erfordert, aber sehr
stimmungsvoll ist so ein hochgeristeter »Gliicksritter« nicht.
Streuner nehmen mit fast jeder Waffe vorlieb, die ihnen in die
Finger fillt; wenn sie die Wahl haben, bevorzugen sie schlanke,
schnelle Stichwaffen (Degen, Dolch, Rapier) und Wurfmesser.

Besonderheiten:

Menschen, die mit Offenheit und Naivitit gesegnet sind,
erweisen sich oft als besonders anfillig fur
Beherrschungszauber; diese Schwiche kann man Streunern
wahrhaftig nicht nachsagen: Miltrauen und Gerissenheit
verleihen ihnen einen Bonus von +2 auf ihre Magieresistenz.
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»DieThowde kommai< So | aut et eanSdrekesuf anviden
Kusten, wenn das bunt gestreifte Segel eines Piratenschiffes
gesichtet wird. Den gleichen Entsetzensschrel kann man aber
auch horen, wenn in einer Stadt, mit der die Thorwaler friedli-
chen Handel treiben, eine Schar durstiger Sedleute eine
Schénke ansteuert. Die hiinenhaften Thorwder sind hat en
frohlicher, unerschrockener Menschenschlag, ein bilichen zu
rauflustig vielleicht...

Wie sagte doch Hetmann Orezar zu dem Kaufmann, der
betroffen auf seine frisch ausgeschlagenen Schneidezdhne
starrte? - »Tja, meine Jungs und Mé&dels...! Sie sind halt
allesamt grof3e Kinder; man kann ihnen einfach nicht bdse
sein.«

Hintergrund

Das Volk der Thorwaler lebt an der rauhen Nordwestkiiste
Aventuriens zwischen den Fissen Ingval und Svellt. lhre
wichtigsten Siedlungen sind Thorwal, Prem und Olport. Es
heifd, dal ihre Urahnen, die stolzen Hjaldinger, vor mehr as
2000 Jahren aus dem fernen Gildenland fliehen mufdten.
Keiner kennt die Gefahren des Meeres so gut wie sie, und kein
anderes Volk ist so mit dem Meer verbunden wie die Thorwa
ler: Sie betreiben nur in geringem Umfang Ackerbau und
Viehzucht, vielmehr haben sie sich ganz den endlosen Weiten
verschrieben - als Piraten, Kauffahrer und Fischer sind sie
Uberall auf dem Meer der Sieben Winde und héaufig auch auf
anderen Ozeanen anzutreffen. Ihre Schiffe, die schlanken
Drachenboote oder Ottas, geten as sehr wendig und
aul¥erordentlich robust - es ist derselbe Schiffstyp, mit dem sie
die Uberfahrt aus Giildenland wagten.

Die Thorwaler verehren Swafnir, den Sohn der Kriegsgéttin
Rondra und des Meeresgottes Efferd, der in Gestalt eines
riesigen Pottwals durch die Meere streift, auf ewig in den
Kampf mit der Riesenschlange Hranngar verwickelt. Sollte
die Kraft Swafnirs jemals nachlassen, so ist das Ende der Welt
gekommen. Aus diesem Grunde ehren und achten die Thor-
waler alle Wale und Delphine und lassen nicht zu, dal3 ihnen
ein Leid geschieht - schon oft haben sie die Schiffe der
Walfénger aus Enqui oder Riva aufgebracht oder mit Mann
und Maus versenkt. Andererseits bedeutet ihr Glaube auch, dal3
se alles Echsische und Schlangenhafte verabscheuen und
verachten.

Bel den Thorwalern ist im taglichen Leben der Unterschied
zwischen den Geschlechtern kaum ausgepragt: Es kommt
nicht selten vor, dal3 man einen rotbartigen Hiinen mit zwei
Kindern auf dem Arm am Kai stehen und seiner bis an die Zéhne
bewaffneten Frau zum Abschied winken sieht, wenn sie gerade
zu einer Kaperfahrt audauft. Mittellander, die solch ein Verhal-
ten erheiternd fanden, mufden sich schon héufiger in die Dienste
des ortlichen Heilers begeben.

Kern der thorwal schen Gesellschaft ist nicht so sehr die Familie

oder Sippe, sondern die Schiffsgemeinschaft oder Ottajasko.
Diese Gruppen von etwa vierzig Ménnern und Frauen fahren in
den ginstigen Jahreszeiten gemeinsam Uber die Meere,
beziehen im Winter gemeinsam die Langhduser, lassen sich
gemeinsam von fremden Herrschern zu Seesldnerdiensten
dingen, besiedeln gemeinsam fremde Lander und Inseln und
gehen gemeinsam in Sturm oder Kampf unter.

lhre Kapiténe und Fursten (die bei ihnen Hetmann oder
Hetfrau heif3en, ein Titel der fir die Kapitanin einer Otta
genauso gilt wie fur Tronde Garheltsson, den Firsten aler
Thorwaler) bestimmen die Thorwaler selber, denn esgeht ihnen
nichts Uber ihre Freiheit, die sie - vor allem gegen
Sklavenjager aus dem reichen Al'Anfa - erbittert verteidigen.

Die Rolle des Thorwalers

Einen Thorwaler rollengerecht zu spielen ist keine schwere,
aber gerade fur das Rollenspiel reizvolle Aufgabe: Mischen
Sie Geradlinigkeit, Rauflust und Trinkfestigkeit mit der Freude
an schierer Muskelkraft, geben Sie einen SchufR
Selbstiiberschdtzung hinzu - und fertig ist Thr Held.
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Zwar machen ihm Aberglaube und pl6tzlich auftretende diistere
Stimmungen bisweilen schwer zu schaffen, aber der Thorwaler,
der vor irgendeinem Problem kapitulieren wirde, muf3 erst noch
geboren werden. So ein Nordlénder kann sich ruhig noch so oft
eine blutige Nase holen - beim nachsten Mal geht er wieder mit
dem Kopf durch die Wand.

Es dauert seine Zeit, bis ein Thorwaler seine Ecken und
Kanten so weit abgeschliffen hat, daf} er die Gelassenheit und
Gewandtheit erlangt, die auf Dauer fiir einen Abenteurer in
Aventurien lebenswichtig sind.

Thorwaler sind ihrer Tradition verpflichtet und meist sehr
stolz auf ihr Volk, ihre Eltern, und mehr noch auf ihre Ottajasko.
Waéhlen Sie fur Ihren Thorwaler oder Ihre Thorwalerin einen
klangvollen Namen wie Swanja Eilifsdottir oder Beorn Olgard-
son (ob der Nachname vom Vater oder der Mutter stammt, hangt
ganz davon ab, wer von beiden berihmter und angesehener ist),
denken Sie sich eine lange Familiengeschichte aus, die Ihr Held
auch gerne zum wiederholten Male erzahlt, den Namen der
Ottajasko (wie Windzwinger, Schlangenstecher,
Sturmkinder,...) und einige Heldentaten, die die Vorfahren,
Verwandten und Kameraden lhres Helden bestritten haben.
Dazu noch ein wenig abenteuerliche Garderobe, und Sie kénnen
sicher sein, dal lhr Thorwaler oder Ihre Thorwalerin den
anderen Helden und Spielern in Erinnerung bleiben wird...

Zitate

»Wir Thorwaler sind die Herren der Meere und der
angrenzenden Klsten.«

»Das wohl! Bei Swafnir!«

»Solange man auf dem Boden liegen kann, ohne sich festzuhal -
ten, ist man auch nicht betrunken.«

»Bei Brabak, siebenundvierzig vor, als der Gro3vater meines
Grof3neffen meiner Schwippschwaégerin, die ja die Enkelin der
berihmten Hetfrau Algrid Hasgarsdottir...«

Kleidung und Waffen:

Die Garderobe eines Thorwalers ist oft recht abenteuerlich
anzuschauen, denn die Nordlander kombinieren ihre klassi-
sche Tracht (gestreifte Wollhosen und weite Leinenhemden)
gern mit bunten, ausgefallenen Kleidungsstiicken, die sie ir-
gendwo erbeutet oder auf fernen Markten erworben haben.
Man hat schon Seebéren gesehen, die zu einem Fellumhang
den steifen Hut einer Ratsherrin aus Bethana trugen, aber wer
will schon uber solch einen Aufzug eine spéttische Bemer-
kung fallenlassen? Wir halten uns da lieber raus...

Typisch sind auch schwere Girtel, Lederwesten und -mieder,
breite Armbander und hohe Seemannsstiefel. Kaum einmal
wird man eine Thorwalerin finden, die Rdcke oder Kleider trégt.
Zu besonderen Anléssen legen Thorwalerinnen und Thorwaler
den Kriegsmantel an, einen schweren, mit dem Pelz nach innen
getragenen Fellumhang, der Uber und Gber mit Ornamenten, Ru-
nen, Schutzzeichen und anderen Symbolen bestickt ist. Je rei-
cher dieser Mantel verziert ist, desto weiter hat es der Besitzer
im Leben gebracht.

Die Helden des schwarzen Auges

Sehr beliebt sind bei den Thorwalern auch Tatowierungen. Es
leben unter ihnen einige wahre Meister in der Kunst des
Stechens von Hautbildern. Sowohl bei Té&towierungen als auch
beim Farben von Kleidung oder dem Gravieren von Gur-
telschnallen, Schwertklingen oder &hnlichem sind komplizierte
Ornamente sehr beliebt.

Der Thorwaler bevorzugt Axte aller Art (darunter den
"Schneidzahn", eine besondere Wurfaxt) und scharfe
Hiebwaffen wie S&bel und Entermesser - und gelegentlich
schleppt er eine halbe Waffenkammer davon mit sich herum.
Rustungen dagegen werden eher als hinderlich empfunden.
Deshalb tragt man selten mehr als ein gestepptes Lederwams
oder eine "Krotenhaut", eine mit schweren Nieten besetzte
L ederweste.

Viele weitere wissenswerte Details Uber das Volk der Thorwal er
finden Siein der Box Thorwal - Die Seefahrt des Schwarzen
Auges.

Besonderheiten:

Wegen ihres hohen Aberglaubens haben alle Thorwaler zu
Beginn ihrer Laufbahn automatisch 1 zusétzlichen Punkt
Abzug auf ihre Magieresistenz. Diese Anfalligkeit gegen
Zauberei legt sich erst, wenn sie ein gewisses Mal3 an Erfah-
rung gesammelt, sprich, wenn sie die fiinfte Stufe erreicht
haben.

Der Thorwaler bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Mut: 11+
Gewandtheit: 11+
Korperkraft: 12+
Aberglaube: 6+
Raumangst: 4+

Herkunft, Stand der Eltern (W20):

1-9 arm Fischer, Landarbeiter, Hafenarbeiter,
Bauern

10 - 14 mittelst. Fischer, Bauern, Handwerker,

Geweihte, Skalden, Seefahrer 15 -

19 reich Kauffahrer-und Piratenkapiténe
20 adlig Hetleute

Haarfarbe (W20):

1-9 10-15 16-17 18 19 20

blond rotblond weil3blond dunkelblond braun schwarz
KorpergroRe: 1,68 + 2W20 (170-208 cm)
Gewicht: Grof3e -100 kg Lebensenergie:

30
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Der Zwerg

Zwerge haben kleine Beine, aber groen Mut.
Arg “re keine Zwerge, sonst sei auf der Hut!
Zwerge haben kleine Hénde, aber groBe Wut.
Arg re keine Zwerge, sonst liegst du im Blut!
(Zwergisches Trinklied aus den AmboBbergen)

In dem Lied mégen die Zwerge vor allem ihr hitziges Tempera-
ment preisen, wir halten einen anderen Charakterzug fir noch
zwergentypischer: ihre Behartlichkeit. Der Saal des Bergkonigs
Arombolosch mif3t 100 mal 200 Schritt, die gré3te Hohe der
gewOlbten Decke betrdgt 12 Schritt. Diese ungeheure Halle
wurde nicht nur mithselig aus gewachsenem Basalt geschlagen,
die gesamte Fliche der Decke und Winde wurde mit kleinen
FingermeiB3eln geglittet, mit Sand, Wasser und Leder geschliffen
und poliert und schlieBlich mit Einlegearbeiten aus feinstem
Silber geschmiickt. Um ein solches Werk zu vollbringen, braucht
es die Arbeit vieler Hinde, Zeit und eben - Behartlichkeit, ein
Durchhaltevermégen, wie man es wohl sonst bei keinem Wesen
in Aventurien findet.

Wankelmut ist Aventuriens Zwergen unbekannt. Sie sind
zuverldssig - als Freunde wie als Feinde. Wer einmal die
Freundschaft eines Zwergs gewonnen hat, kann sich ihrer recht
sicher sein - kein Dritter wird durch Intrige oder tible Nachrede
eine solche Freundschaft wieder auseinanderbringen -, aber wer
sich einmal einen Zwerg zum Feind gemacht hat, fir den
beginnt ein schweres Leben: Der Zwerg wird ihm folgen, tber
Steppen und durch Wilder, durch finsterste Stollen und iber
glithenden Wiistensand. Und wenn er sich dem Zwerg endlich
zum Kampf gestellt und womdoglich sogar gewonnen hat, dann
mag es sein, daB der Clan der Zwerge nun einen neuen Richer auf
die Reise schickt.

Hintergrund

Zwerge verbringen ihre Jugend in den heimischen Hallen, wo
ihnen von ihrer Mutter die Geschichte und die Schrift, die Sitten
und die Verehrung Ingerimms (Schmied und Gottvater des
Zwergengeschlechts) und  Sumus (gbttliche Erdmutter)
beigebracht werden. Im Alter von 20 Jahren begeben sie sich
meistens zu ihrem Vater oder einem Onkel in die Lehre und
spezialisieren sich auf ein Handwerk. Nebenbei gewShnen sie
sich an den kriegerischen Umgang mit Axt, Hammer und
Armbrust. Mit ihrem 35. Geburtstag werden sie feierlich als
vollwertiges Mitglied in die Gemeinschaft aufgenommen. Sie
haben dann das Recht, eigene Stollen zu graben, erztrichtige
Lindereien abzustecken oder auerhalb der heimischen Hallen
ein eigenes Handwerk zu er6ffnen. Viele Zwerge zichen jedoch
erst einmal hinaus in die Welt, »um fremdes Bier zu kosten«. Auf
ihren Reisen hoffen sie, Ruhm in Liedern zu gewinnen oder
einen Grundstock fiir einen personlichen Schatz zu legen, den
sie spiter mit zu Ingerimm nehmen werden.

Zwerge werden bis zu 1,4 Schritt grof3, aber wegen ihres
schweren und massiven Knochengeriistes und wuchtigen Koz-
perbaus kénnen sie durchaus das Gewicht eines sehr viel gro3e-
ren Menschen erreichen.

Zwerginnen sind von dhnlichem Koérperbau und gleicher Ro-
bustheit wie die Minner, aber sie verlassen nur selten die
Wohnstitten des Clans. Die rotwangigen, (natirlich) bartlosen
und meist mit einer beachtlichen Oberweite ausgestatteten
Zwergenfrauen gelten den Clans als kostbarer Schatz, denn sie
sind selten: Von je her werden bei den Zwergen dreimal so viele
Knaben wie Midchen geboren.

Die meisten Zwerge bringen von zu Hause solide Kenntnisse
von Mineralien, Erzen, Gesteinen und im Bergbau mit. Viele
verstehen sich auch auf die Schmiedekunst oder sind in der Lage,
architektonische Merkwirdigkeiten in Gebiduden - wie Fallen
und Geheimtiiren - an kleinsten Merkmalen zu erkennen.

Die Rolle des Zwergs

Zwerge sind keine Menschen - das sollte hier noch einmal betont
werden. Also machen Sie aus Threm Zwerg nicht einfach einen
kleinwiichsigen, zihlebigen Krieger. Versuchen Sie lieber, sich in
diese Spielfigur hineinzudenken und ihre Fremdartigkeit zu
betonen. Stellen Sie sich vor, wie man sich - wenn einem das
Sonnenlicht von Herzen unangenehm ist - auf einem Marsch
tiber eine sommerliche Steppe fiihlen mag. Denken Sie sich ein
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paar herzhafte Fliiche aus, die Sie wihrend dieses Marsches
fortwihrend  zwischen  zusammengebissenen — Zihnen
hervormurmeln kénnen. Lassen Sie Thren Zwerg andererseits
tber dem Anblick einer Erzader oder eines perfekt behauenen
Marmorstandbildes fir Minuten seine Umgebung vergessen.
Bedenken Sie, dal3 der Ausruf »das ist Zwergenwerk! «das
dulBerste Lob darstellt, zu dem ein Zwerg fihig ist.

Ein Punkt ist besonders zu beachten: Zwerge kénnen unglaub-
lich dickschddlig sein. Auch wenn Sie selbst ein kompromiB3be-
reiter Mensch sind, gestatten Sie es Ihrem Zwerg ruhig hin und
wieder, sich so felsenfest stur zu stellen (»So wird es gemacht, so
hat es das Viterchen gemacht und das GroBviterchen auch! «),
dal3 Sie die Spielrunde an den Rand der Verzweiflung bringen.

Der Zwerg bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Intuition: 11+
Gewandtheit:
124+ Korperkraft:
12+ Jahzorn: 4+
Goldgier: 7+

Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1-3 arm Bauern, Lasttrager
4 - 14 mittelstandisch Handwerker, Bergleute 15 -

19 reich Schmiede, Steinmetze
20 sehr reich Clansherr, Bergkdnig
Haarfarbe (W20):
1-5 6-11 12-13 14-16 17-20
blond rot weild grau schwarz

Korpergrofle: 1,28 +2W6 (130 -140 cm)

Lebensenergie: 40

Die Helden des schwarzen Auges

Zitate:

»Das ist kein "unterirdischer Gang', Herr Elf, sondern ein in
flacher Neigung gefithrter Schrigstollen.«

»Dann gehe ich eben alleine.«

»Bei meines Bartes Silberlocken!

»Ho, holla, humm - hier lduft etwas krumm! «

Kleidung und Waffen:

Das von den Vorfahren geerbte oder selbst gefertigte Ketten-
hemd ist das bevorzugte »Kleidungsstiick« aller Zwerge, die auf
Abenteuersuche ziehen. Unter dem Kettenpanzer trigt der
Zwerg meistens eine Polsterung aus dicker Wolle, dariiber einen
Fell- oder Tuchumhang. Die Ristung wird auch in sommerlicher
Hitze oder wihrend des nichtlichen Schlafes nicht abgelegt; der
Umbhang dient je nach Jahreszeit als Decke oder als Nackenrolle.
Es hat wenig Sinn, einen Zwerg zu einem Kleiderwechsel oder
gar cinem Vollbad zu raten, darum sollten sich seine Gefihrten
besser frithzeitig mit jener Dunstglocke abfinden, die unsere
kleinen Freunde umgibt, und die man wohlwollend als »Zwer-
genduft« bezeichnen kénnte.

Axtund Hammer sind die klassischen Waffen der Zwerge, die sie
gewohnlich beidhindig fithren. Der Schild wird in der Regel nur
von jingeren Kidmpfern benutzt und nur in Verbindung mit einer
kurzen Waffe (schwerer Dolch, Beil, Kurzschwert). Bei den
Menschen gebriuchliche Zweihinderwatfen sind fiir Zwerge zu
unhandlich.

Besonderheiten:

Zwerge, die ein Kettenhemd tragen, dirfen die Behinderung
durch diesen Ristungstyp um 1 Punkt niedriger ansetzen. Das
Hemd schutzt also mit RS4, behindert aber nur mit BE3. Diese
Verglnstigung gilt nur fir diese eine, fir die Zwerge typische
Riistungsart.

Bei Kampfen in engen Riumen und/oder im Finstern sind
Zwerge weniger statk behindert als ihre nichtzwergischen
Gegner. Der Meister sollte dies durch je 1 Punkt Abzug auf
Attacke und Parade bei den Gegnern berticksichtigen.
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Tiere und Monster Aventuriens

Imfolgenden Kapitel wollen wir Ihnen einige Wesen vorstellen,
denen die Helden auf ihren abenteuerlichen Reisen begegnen
konnen. Dabel haben wir versucht, einen représentativen
Querschnitt durch die Fauna Aventuriens zu finden, indem wir
sowohl vernunftbegabte Wesen wie Orks, Goblins und Oger
ds auch Raubtiere und von Magie belebte Wesen (wie die
Untoten) hier aufgefiihrt haben. Einen weitaus umfassenderen
Uberblick tiber Aventuriens Tiere, Monster und magische
Wesen bietet Ihnen die Spielhilfe »Die Kreaturen des
Schwarzen Auges«.

Die verwendeten Abkiirzungen:
MU: Der Mutwert des Wesens
LE: Die Lebensenergie des Wesens
GS: Die Hochstgeschwindigkeit in Metern pro Sekunde. In
einer Kampfrunde legt ein Wesen das Doppelte dieser Strecke
in Metern zurtick.
AT: Der Attackewert des Wesens; (2AT/KR) bedeutet, dal3 es
in einer Kampfrunde zwei Attacken ausfiihren kann.

PA: Der Paradewert des Wesens

RS: Der Rustungsschutz des Wesens

AU: Die Ausdauer des Wesens, die Zeit in Sekunden, die das
Wesen mit Hochstgeschwindigkeit zurticklegen kann. TP: Die
Trefferpunkte, die das Wesen anrichtet, haufig aufgeschl iisselt
nach jeweiliger Angriffsart

MR: Die Magieresistenz des Wesens

MK: Die sogenannte Monsterklasse des Wesens, ein Mal3 fir
die Gefdhrlichkeit. Die MK gibt zugleich die Anzahl
Abenteuer-Punkte an, die eine Heldengruppe fir einen Sieg
(Toétung, Gefangennahme oder Vertreibung) Uber das Wesen
erhdlt.

Eine Anmerkung zum Waffenvergleichswert: Bei Tieren, die
mit ihren natirlichen Waffen (Pranken, Schnabel) angreifen,
muf3 kein Waffenverglei ch durchgefiihrt werden, das heif3t der
Held kdmpft mit unverdnderten Attacke- und Paradewerten.
Findet sich der Eintrag "je nach Waffe" bel einem Wesen, so
missen die Waffen der Gegner allerdings miteinander
verglichen werden.

Der Ork

»von den Orcken: Nach Menschen, Elfen und Zwergen
das wichtigste Volk Aventuriens sind die Schwanzpetze
oder Orcken, welche zuhauf im Land

gleychen Namens leben. Sie sind eyn
wenig kleyner und kréaftiger denn ein
Mensch, haben einen dichten, schwarzen
Pelz, langes Haupthaar, Zéhne wie ein
Keyler und eine fliehende Stirn.

Sie verehren widerliche Gétzen und leben
von Mord und Brand und nur selten von
der Scholle. Ja, gelegentlich tun sie sich
auch mit den Ogern oder Men-
schenfressern zusammen, welche sie auch %
ihre Sprache gelehrt haben. Die Orcken &
sind rauberisch und heimtuckisch und
haben schon oft Tod und Verderben tber
die Lander der Elfen und Menschen
gebracht.«

Die Orks im Spiel:

Einem Haufen umherziehender Orken oder
einer orkischen Ré&uberbande konnen die
reisenden Helden recht haufig begegnen,
zumal die Schwarzpelze in letzter Zeit
versucht haben, das Mittelreich zu Uberfallen,
und dabel weit nach Slden vorgedrungen
sind.

Orkland. Hier Ieben - auch nach dem Grof3en Orkensturm - mehr
als die Hélfte aller aventurischen Orken. Ihre Hauptstadt ist
Khezzara.

AlsMeister kdnnen Sie praktisch Uiberal Orken auftauchen las-
sen. Sie neigen zu aggressivem Auftreten,
denn ihr Leben ist von Kampf und
Konkurrenz bestimmt. Man kann sie sowohl
in den Diensten eines Schurken as auch
als unabhdngige Rauber antreffen. Sie
lassen sich zwar durch Zauberei oder
Drohungen einschiichtern, aber wenn siein
der Uberzahl sind, dann ist ein leichtes
Aufgeben von ihnen nicht zu erwarten.
Als Meister sollten Sie Orken wie andere
Nichtspielerfiguren fihren, sie aso mit
Neigungen und Vorlieben, besonders
aus-gepragten  Talenten und ahnlichen
Zigen ausstatten. Sie haben zwar mehr as
genug unangenehme Zige, aber sie sind
nichtsdestotrotz ein Volk von denkenden
Wesen, und eine Degradierung zu
hirnlosem " Schwertfutter” nimmt ihnen die

Attraktivitdt des Bosen wund die
Gefahrlichkeit.
ORK
MU: 9 AT: 11 PA: 7
LE: 24 Rs: je Rustung
TP: je nach Waffe
GS: GST1 Au: 50 MR: -8

MK: 10



Der Goblin

»Von den Goblins: Kleyner und héBlicher noch denn die
Orcken sind die Goblins, welche haben lange Arm und
eyn rotes Fell alliiberall, gleich wie ein Aff. Sie behéngen

sich mit Lumpen und hausen, afs waren's Ratten |

in Grott und Hohl'.

Sie haben wohl ‘Verstand, wenn
auch wenig, denn sie verstehen sich
auf Aussaat und Kriegshandwerk
Sie streyten aber oft untereynandt
und mit alten, denen sie begegnen.
So sie eynen starckeren Gegner
sehen, sind sie feyge und
hinterhaltig und stets auf eignen
Vortheyl bedacht. Man findt sie
Born-Landt, wo sie ob ihrer
geschickten Finger als Gerber und
Féarber werken, in den Sicheln und
Drachen-Steynen, und alliberall,
wo sich eyne Bande von ihnen
gerade niedergelassen hat.«

Die Goblins im Spiel:

Zumeist werden die Helden solchen
Goblins begegnen, die sich fiir eine
Handvoll Silber an einen Schurken verdungen haben, oder die

ihr Gluck mit StraBenraub versuchen. In solchen
Fillen kann eine Begegnung fir die Helden
tberaus unangenehm ausgehen, da die Goblins in
der Tat keinen schmutzigen Trick auslassen
werden, um das Blatt zu ihren Gunsten zu
wenden. Von einer Demonstration

aullerordentlicher Stirke oder Zauberkraft lassen
jedoch so sehr beeindrucken, daf3 sie schleunigst

das Weite suchen.

In ihrer eigentlichen Heimat, den Drachenstei-
nen, der Roten und der Schwarzen Sichel, kann
man allerdings auch Goblins treffen, die noch in
ihren  althergebrachten = Stammesstrukturen
leben. Viele von ihnen haben kaum einmal einen
Menschen zu Gesicht bekommen, und es ist
sicherlich eine interessante rollenspielerische
Erfahrung, nicht gleich draufzuschlagen, sondern
einen friedlichen Kontakt mit einer Goblinsippe
aufzubauen.

GOBLIN
MU:7 AT:10 PA:7
LE: 20 RS: je Rustung
TP: je nach Waffe
GS: GST1 AU: 40 MR: -2
IMK: 10

Der Oger

»Von den Menschen-Fressern: Sie sind die natirlichen
Feynde der Menschen, Elfen und Zwerge, denn sie
machen Jagd auf sie, als wenn's Vieh wére. Sie sind eyn
héRlich Volck von mehr den zweieinhalb Schritt Grofle
und von enormer Kraft. Dabey haben sie eyn schiefes,
aber sehr scharfes Gebif3, eyne bleyche Haut weg( sie
Praios Antlitz scheuen und eynen Gestank der davon
herriihrt, daf? sie sich mit ranzigem Schmatz und 'Tran
eynstreychen.

Sie sind dumm und hinterlistig und eynzig die Orcken
scheynen Macht Uber sie zu haben, wohl weyl sie sie ihre
krude Sprache gelehrt haben. Bisweylen findt man Oger
mit groRBen Axten in den Reihen orckischer Heere, und
ganz selten eynmal rotten sie sich alleyn zu
Kriegshaufen zusammen..«

Der Oger im Spiel:

Fir gewohnlich findet man Sippen dieser Wesen in Héhlen oder
vetlassenen Ruinen in ganz Aventurien auBler dem héchsten
Norden und dem tiefsten Siuden. Von allen Zweibeinern
besitzen sie die geringste Intelligenz - es scheint, als wiirden sie
nur von ihrer unersittlichen FreBgier gelenkt.

Mit einem Oger zu verhandeln ist schier unmoglich, da er nicht
nur dumm wie Bimsstein, sondern auch versessen auf Men-
schenfleisch ist. Im Kampf sind die Oger eher plump, doch hinter
ihren Schligen steckt eine enorme Kraft. Sie sind so mutig (oder,
besser gesagt, so dumm), daf3 sie einen Kampf auch dann nicht
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abbrechen, wenn sie bereits der sicheren Niederlage ins Auge
sehen.

OGER
MU:20 AT:9 PA:5
LE: 40 RS: 3 TP: 2W (Faust)
2W+6 (Keule)
GS:10 AU:30 MR:0 MK:20

Die Nesselviper

»Von der Steppen-Viper: Wohl™ Gberall im Norden kann
man die auch Faden-Otter genannte Schlange be-
obachten, die der Hesinde nicht geféllig ist, da sie eyn
starckes Gift verspritzt. Dennoch ist sie bey weytem
nicht so gefahrlich wie die Boronsotter oder die
Spey-Cobra.«

Die Nesselviper im Spiel:

Die Nesselviper ist eine Spezies aus der gro3en Zahl aventuri-
scher Giftschlangen. Sie wird etwa 2 Schritt lang und ist dabei so
dinn, dafB3 sie sich leicht mit einer Hand umfassen 1i3t. (Man
sollte diese Art Messung aber nur an einem toten Exemplar
durchfiihren!) Die Viper lebt in den nordaventutischen Steppen
und ernihrt sich von kleinen Nagetieren. Men-

schen greift sie nur dann an, wenn sie sich be-
droht fihlt. Weitaus hiufiger geschicht es
iedoch. daR die Schlanoe ein Pferd aufschreckt.

NESSELVIPER

MU:9 AT:12 PA:O
LE: 6 RS: 0

TP:1 W+2*

GS:4 AU:15 MR:4
MK: 10

*)Bei einem Treffer, der Schadenspunkte
anrichtet, spritzt die Viper mit einer
Wahrscheinlichkeit von 33% (5 und 6 auf
W6) dem Opfer ein Gift in die Blutbahn,
das 1 W20 Schadenspunkte verursacht.

Die Ratte

»Von den Ratten: Sie sind eyn gar scheusslich Geziicht
und eine wahre Landplag. Man findt sie allerorten, ob in
der Stadt, auf dem Hofe und auf dem Boronanger, im
Walde und in Hohlen, gar im Sumpfe und auf Schiffen
wurden sie gesehen.

Sie haben ein Fell von vielerlei schmutziger Farb, eine
spitzige Schnauz und scharfe Zahn wie einen greul3lich
nackten Schwanz. Sie sind so gefréaiig, daf® nicht nur

das Korn aus der Scheuer, sondern gar auch Mensch
und Thier fressen und vor nichts, das sich nicht wehrt,
Einhalt machen.

Es hat sie stets in Haufen, die von einem Furst der
Rattengefiihrt werden. lhr oberster Herr aber ist der
Namenlose, denn sie sind ihm ein liebes Thier.«

Die Ratten im Spiel:

Ratten finden sich immer in Rudeln von W20 oder mehr Tieren
und greifen Helden nur an, wenn sie in deutlicher Uberzahl sind
oder in die Enge getrieben wurden. Sie zielen mit ihren Bissen
stets auf ungedeckte Stellen; darum erzeugt ein Rattenbil3 statt
Trefferpunkten immer Schadenspunkte, die direkt von der
Lebensenergie abgezogen werden.

Im Kampf gegen Ratten mulB ein Held wegen der geringen
GroBe der Tiere einen Attacke-Abzug von 3 Punkten
hinnehmen.

RATTE
MU:10 AT:5 PA:O
LE: 3 RS: 0 TP: 2 SP
GS: 4 AU: 20 MR: 1 MK: 2

Der Sabel zahntiger

»Vom Tyger: Unter den heymtiickischen Raubkatzen die
gefurchtetste ist der Sabelzahn-Tyger, eyn wahres
Monstrum von fast drey Schritt Léange und eynem Gebis-
se, dal eynem das Flrchten kommt. Es hat sie als
Dschungel Tyger im Slden und als Steppen-Tyger im
Norden. Wie alle Katzen sind sie feyge und greyfen aus
dem Hinterhalte an, dann jedoch gehen sie auch dem
endgultigen Kraftemessen nicht aus dem Wege.«



Der Sébelzahntiger im Spiel:

Der Sibelzahntiger hat ein ausgedehntes Revier, das er gegen
Eindringlinge erbittert verteidigt. Er wird zwar keine ganze
Heldengruppe angreifen, aber danach trachten, einzeln gehende
Helden zu attackieren.

Der Sibelzahntiger hat zwei Attacken pro Kampfrunde, wobei
er entweder beide Pranken oder eine Pranke und seinen fiirch-
terlichen Bif3 einsetzt. Er kann damit jedoch immer nur einen
Helden angteifen.

SABELZAHNTIGER

MU: 22 AT: 15Q2AT/KR) PA: 7

LE: 45 RS: 1 TP: 3W+2 (Rachen) 1
W+5 (Pranken)

GS: 13 AU: 50 MR: -2 MK: 50

Der Khomgeier

»Vom Khom- oder Lammergeyer: Nichts als eyn ge-
meyner Rauber - im Gegensatze zu Falck und Aar - ist
der Geyer, welcher mit Ergoetzen Leychen fleddert aber
auch vor der Attacke auf lebendes Vieh oder gar eynen
Menschen nicht zuriickschreckt. Man findt ihn am Rande
der Wuste und Uberall, wo eyne Leych umherliegt.«

Der Khomgeier im Spiel:

Der Khomgeier ist ein Allesfresser, der sich nimmt, was er
gerade braucht. Wenn ihn der Hunger plagt, wird er auch einen
einzelnen Menschen angreifen, ansonsten verteidigt er nur seine
Beute - dies tut er aber mit verbissener Kampfeswut. Khomgeier
jagen meist als Pdrchen.

Den ersten Angriff fithrt der Geler stets im Sturzflug aus. Dabei
greift der Vogel gleichzeitig mit seinen Klauen und seinem
Schnabel an. Eine solche Sturzflugattacke kann nur mit einer
Gewandtheitsprobe+3 "patiert” werden, bevor ein Held tbet-
haupt versuchen kann, den Geier anzugreifen. Nur der attackierte
Held kann den Geier bekimpfen. Nach der ersten und jeder
weiteren Sturzflugattacke muBl mit dem W6 entschieden
werden, ob der Vogel wieder aufsteigt (bei geraden Zahlen), um
erneut aus grofler Hohe zu attackieren, oder im Nahkampf bleibt
und flatternd den Helden angreift. Die hierbei gewiirfelte Zahl
gibt die Anzahl der Kampfrunden an, die der Geier im Nahkampf
vetbleibt, bis er zum nichsten Sturzflug ansetzt.

KHOMGEIER

MU:15 AT:15/7* PA:5

LE: 20 RS: 2 TP:1 W+3 (Schnabel)
2W (Klauen)

GS: 20/1 AU: 80 MR: 2 MK: 20

*) Der erste Wert gilt fur einen Sturzflugangriff, der
zweite, falls der Geier auf dem Boden oder flatternd
kampfen muf3.

Der Wolf

»'Von den Wolfen: In allen Theilen des Landes findt man
die Wolfe, welche dem Hunde &hnliche, kluge Thiere
sindt, was man wohl glauben mag, wenn man ein
Wolfsruder auf der Pirsch gesehen hat. Sie haben Freude
an Gemeinschaft und "amilie und eine strenge Ordnung.
Es heif3t, sie seien dem Monde verbunden und bréchten
ihm gar Hymnen dar. Grol3e 'Vorsicht habe man vor
ihnen im Winter, denn wenn der Hunger sie umtreibt,
dann sind sie wohl reiRende Bestien.«

Die Wolfe im Spiel:

In Aventurien gibt es mehrere Arten von Wolfen: So finden sich
die Rauhwolfe im Hohen Notrden, die Sandwolfe in der
Khom-Wiiste, die Waldwoélfe in dichten Waldgebieten im
Norden und die Grauwolfe fast Giberall im Mittelreich. Sie lieben
das freie Umherschweifen und sind deshalb in Grotten oder
Vetliesen nicht zu finden.

Sie jagen stets im Rudel, das zwischen 1W+2 und 2W20 jede
Anzahl umfassen kann. Normalerweise gehen sie dem

Menschen aus dem Weg oder zichen sich bei heftiger
Gegenwehr zuriick. Wenn sie jedoch ausgehungert sind, dann
greifen sie alles an, was ihnen vor die Finge kommt, und kimpfen
oftmals bis zum Tode.

Die hier angegebenen Werte gelten fiir den Grauwolf. Andere
Wolfsarten - vor allem die gefiirchteten, aber auch wegen ihres

Fells geschitzten Silberwolfe - sind meist stirker und
gefihrlicher.
WOLF
MU:9 AT:9 PA:4
LE: 15 RS: 2 TP:1 W+1
GS:12 AU:80 MR:0 MK:6
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Der Riesenkaiman

»Vom Crocodile, auch Caiman oder Alligator: Vier bis
sechs Schritt in der Lange messen diese Echsen, welche
man nur im Siden findt. Der Reisende in diesen
mittaglichen Landen sey gewarnt, denn die Caimane
verstehen sich wohl aufs Versteckten und greyfen stets
aus dem Hinterhalte an. lhre Zahne konnen leycht
eynem starcken Manne das Beyn abtrennen, und ihre
Haut ist zaher denn Leder und auch von gutem Stahle
nur schwer durchdringlich.«

Der Riesenkaiman im Spiel:

Diese Krokodilart lebt vor allem in Stimpfen und Flissen
Std-aventuriens. Der Kaiman ist ein Fleichfresser und betrachtet
alles, was in sein Revier eindringt, als Beute. Bisweilen kommt es
dabei zwischen zwei Kaimanen zu einem so erbitterten Streit um
die Beute, daf3 diese ihr Heil in der Flucht suchen kann. Im Kampf
setzt der Kaiman seinen Schwanz nur ein, wenn er sich mehreren
Gegnern gegentbersicht. Ansonsten verldit er sich auf sein
riesiges Maul, das mit rasiermesserscharfen Zihnen gespickt ist.

RIESENKAIMAN

MU:16 AT:8 PA5

LE: 24 RS: 4 TP:1 W+2 (Schwanz)
2W+2 (Rachen)

GS:4 AU:30 MR:6 MK:25 *)

Der Kaiman hat 2 Attacken pro Kampfrunde, eine mit
dem Rachen. die andere mit dem Schwanz.

Der Tatzelwurm

»Vom Tatzel-Wurme oder Stinck-Drachen: In allerley
Hohlen und Schriinden hausen diese GreuBlichkeiten,
deren feister Leib bis auf vier Schritt Lénge erreicht,
deren Haut von eklem, schuppigem Graubraun ist und
die von sechs Beynen getragen werden. Sie haben
scharfe Krallen und desgleychen Gebif und sie fressen
wohl alles, deren sie habhaft werden konnen. Es ist
darum eyn Segen, daf? sie auf viele Schritt gegen den
Wind stincken, auf daft man ihnen thunlichst aus dem
Wege gehet.«

Der Tatzelwurm im Spiel:

Tatzelwirmer sind entfernte Verwandte der Drachen, die jedoch
nicht in der Lage sind zu fliegen oder gar Feuer zu spucken. Sie
leben in vielen Gebirgsziigen, selbst im "zivilisierten"
Mittelreich. Sie ziehen nur wenig umher und legen bisweilen
auch Horte an, wobei sich dort jedoch selten wertvolle Schitze
befinden. Der Tatzelwurm ist wenig intelligent, so dal man ihn
recht leicht ausmandévrieren oder umgehen kann. Ist er jedoch
einmal gereizt oder gar verletzt, dann wird er flichende Angreifer
iber weite Strecken - manchmal tagelang! - verfolgen.

Elfen kénnen sich an einem Kampf mit einem Tatzelwurm
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allerh6chstens aus der Ferne beteiligen, da der Gestank der
Ungeheuer ihren feinen Geruchssinn bis zur Ohnmacht belei-
digt.

TATZELWURM
MU:20 AT:10/6/8 PA:5
LE: 50 RS: 4 TP:1 W (Klauen)
2W (Gebil3)
1W+3 (Schwanz)
GS:5 AU:90 MR:6 MK:40

*) Der erste Attacke-Wert gilt fur einen Hieb mit den
Klauen, der zweite fir das Gebil? und der dritte
Attacke-Wert fur den Schwanz des Monstrums. Der
Tatzelwurm kann jeweils zwei seiner Waffen in einer
Kampfrunde einsetzen (2AT/KR), nicht aber alle drei

Die Untoten

»'Von den Nicht-Toten: ...Alle Nicht-Toten, so man da
kennt die wandernde Leich, das Skelett und die Mumie,
sind gar schauerlich anzusehen. Man trifft sie gar
selten bei Praios" Licht, welches ihnen eine Peyn ist,
wohl aber des Nachts oder in Krypten und Gruften.
Meist ist es ein Necromant (Schwartzkiinst-ler), der sie
dem Grabe entrissen hat und der ihr Kommen und
Gehen lenkt.«

Untote im Spiel

Untote sind Wesen, die auf widernatirliche Arten
handlungsfihig bleiben, obwohl sich ihre Koérper bereits in
verschiedenen Stadien des Verfalls befinden. Diese
unnaturlichen Umstinde sind entweder ein Fluch, der auf ihnen
lastet, eine Sternkonstellation, die ihnen den Zugang in Borons
Reich verwehrt, oder - und in den meisten Fillen - die
Beschworung durch einen Schwarzmagier. In letzterem Fall ist es
am besten, man sucht die Quelle des Ubels und bekimpft sie, da
die Untoten ohne ihren Herrn und Meister ihre unheilige
Existenz aufgeben mussen.

Beim Auftreten von Untoten mussen die Helden eine Toten-
angstprobe ablegen. Gelingt diese Probe, so etliegt der Held der
Totenangst und ist nicht in der Lage, am Kampf gegen diese
Wesen teilzunehmen, sondern sucht das Heil in der Flucht.

Zombie

Bei dieser Art von Untoten handelt es sich um stark verweste
Leichname, die von einem Beschwoérer oder einer unglnstigen
Sternkonstellation ins Leben zuriickgerufen wurden. Sie sind
sehr schwerfillig und kimpfen nur mit ihren Hinden (oder was
davon ibrig ist), und es heif3t, dal} sie scheuliliche Krankheiten
ubertragen.

ZOMBIE
MU:30 AT:7 PA:0
LE: 20 RS: 0 TP: 1 W+2
GS: GST2 AU: 500 MR: 10 MK: 15



Skelett

Es kann passieren, dal3 ein noch alterer Leichnam aus dem Grabe
aufersteht, von dem nur noch die Knochen (und eventuell die
metallenen Teile einer Ristung) tbrig geblieben sind. Diese
belebten Skelette kann man gelegentlich in verfluchten Krypten
antreffen, und sie sind im Finstern oft nur schwer von einem
lebenden Gegner zu unterscheiden. Skelette kénnen nur mit
Axten oder Hiebwaffen wirksam bekimpft werden. Alle anderen
Waffen richten nur sehr wenig Schaden gegen diese Ungeheuer
an.

SKELETT
MU: 30 AT: 7 PA: 7
LE: 15 RS: 1,4 oder 5 TP: je nach Waffe
GS: GST2 AU: 500 MR: 12 MK: 18

Mumie

Diese Untoten kommen selten in grof3en Scharen vor - meistens
handelt es sich nimlich um die sterblichen Uberreste einer zu
Lebzeiten sehr wohlhabenden und machtvollen Person. Mumien
sind durch Einbalsamieren und dicke Lagen von Binden vor dem
Verfall geschutzt. Sie besitzen eine enorme Korperkraft und sind
nur mit Feuer ernsthaft zu gefihrden: Alle anderen Waffen
richten nur halben Schaden gegen diese Art von Untoten an,
wihrend ein Schlag mit einer Fackel fiir 2W TP anrichten kann.

MUMIE
MU:30 AT:7 PA:7
LE: 35 RS: 2 TP:1 W+4
GS: GST2 AU: 1000 MR: 15 MK: 23
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Aventurien -

das Land des Schwarzen Auges

In diesem Kapitel geht es um die (Spiel-)Welt, um den
Hintergrund und den Rahmen zu unserem Rollenspiel. Wenn
Sie eben erst Ihre allerersten Erfahrungen mit dem Schwarzen
Auge gemacht haben und Ihnen noch der Kopf schwirrt von
den vielen ungewohnten Regeln und Ratschlégen, werden Sie
sich vidleicht fragen, ob ein solcher Spielhintergrund
Uberhaupt nétig sei, ob Sie lhr Spiel nicht auch ohne ihn
gestalten konnten. Schliefdlich haben Sie ja schon genug damit
zu tun, die Regeln zu beachten und lhre Heldenfigur
einigermalen Uberzeugend darzustellen oder das Abenteuer
Zu leiten.

Mit solchen Einwanden hétten Sie durchaus recht. Fir einen
Neueinsteiger ist ein Spiel wie das Schwarze Auge zundchst
mit einem gewissen Aufwand verbunden, und Sie sollten
danach trachten, den "Lern"-Stoff am Anfang mdglichst
Uberschaubar zu halten. Aber, und das kdnnen Sie einem alten
Rollenspielhasen ruhig glauben, al die verzwickten Kampf-,
Talent- und Heldenerschaffungsregeln werden Ihnen friher als
Sie denken in Fleisch und Blut tbergegangen sein, und Sie
werden den Kopf frei haben, um sich ein wenig tiefer in die
Moglichkeiten dieses Spiels zu versenken. Das ist dann der
Zeitpunkt, wo Sie sich Gedanken Uber eine Hintergrundwelt
flr Ihr Spiel machen sollten.

Eine solche Welt ist eine sehr sinnvolle Einrichtung, denn Sie
umgibt Ihren Helden mit eéinem Rahmen, der unbedingt nétig
ist, damit die Figur an Leben gewinnt. Wenn eskein Land und
keinen Ort gabe, in dem der Held zu Hause ist, keine Freunde,
die er zwischen zwei Abenteuern zu einem Umtrunk einladen
kann, dann wird er fir Sieimmer nur ein Daten-Blatt bleiben,
das in einer Schublade ruht. Wenn kein Graf ihm jemals fur
seine Taten ein Lob ausspricht, wenn der Held keine Gotter
kennt, an die er glaubt, und keine Damonen, die er furchten
muf3, dann wird er ein eindimensionales Gebilde bleiben, an
dem Sie bald das Interesse verlieren. Also sollten Sie sich, wie
esjeder ernsthafte Rollenspieler friiher oder spéter tut, um die
Gesellschaft und die Umgebung Ihres Helden kiimmern, das
heil3t, Sie sollten sich ein Bild von der Welt des Schwarzen
Auges machen.

Gewil3 haben Sie auch die Mdglichkeit, fir Ihre Spielrunde
eine komplett eigene Welt zu erschaffen - schliefdlich ist das
Schwarze Auge ein Spiel der Phantasie. Es ist die Frage, wie
sinnvoll ein solches Unternehmen wére, denn lhre Spieler
werden bald viel mehr Fragen aufwerfen, als Sie beantworten
kénnen: Sie muften sich nicht nur Gedanken zur Geografie und
Politik Ihrer Welt machen, sondern auch zu Recht, Steuern,
Handel, Bodenschédtzen, Klima, Kreaturen, Religion,
Krankheiten, Reisemdglichkeiten und so fort. Glauben Sie
uns, die Sache wirde Ihnen bald Gber den Kopf wachsen. Wir
wissen, wovon wir reden, denn nicht einmal Aventurien,

das aus dem Zusammenwirken von mehr als 20 Autoren und
einer unmef3baren Fille von Spieleranregungen entstanden ist,
wurde bis heute in alen Details erfal3t und durchgestaltet. Eine
absolute Ausgestaltung der Spielwelt haben wir allerdings
auch niemals angestrebt, denn nur so ist gewahrleistet, dal3 in
Aventurien Freirdume bleiben, die von den einzelnen Meistern
und Spielrunden nach ihrem Geschmack ausgefiillt werden
kdnnen. So ist es ndmlich unter vielen Spielern guter Brauch:
Man Ubernimmt unsere Weltbeschreibung al's Schilderung der
grofRen Zusammenhéange, um auf diesem Hintergrund ein mehr
oder minder grof3es Stiick, eine Stadt oder eine kleine Provinz
selbst zu gestalten. Viele dieser Eigenschépfungen der
Spielrunden wurden Ubrigens der Redaktion zugesandt und,
wenn sie uns passend erschienen, von uns spater in das
"offizielle" Aventurien eingefigt. Dies ist en sehr
dynamischer Entstehungsprozefd, der bis heute keineswegs
abgeschlosseniist.

Die Weltbeschreibung Aventuriens, seiner Provinzen,
Bewohner, Gotter und Kreaturen umfal3t mittlerweile etliche
hundert Seiten, so dal3 wir hier gar nicht den Versuch
unternehmen wollen, Ihnen das Reich des Schwarzen Augesin
seiner ganzen Vielfalt zu beschreiben. Diese kleine Einfiihrung
kann kaum mehr leisten, as Ihnen ein wenig Appetit auf das
Gesamtwerk zu machen. Eine Ubersicht (iber das gesamte
bisher erschienene Hintergrundmaterial zu unserem Spiel
finden Sie am Ende dieses Bandes. Im folgenden Text wollen
wir nur in einem knappen Abril3 die wichtigsten Merkmale
Aventuriens schildern.

Geografie

"Von dem Windhager Felsgesteyn bis zur Kueste von Mendena
ziehet es sich hin, von Ifirns Eisgebirg bis zu dem dampfenden
Waldt der Mohas, und fiirwahr, es ist ein seltsam Land.
Lieblich bisweilen, mild und voll der guten Menschen, aber
zumeist rauh und feindlich und duldet keinen arglosen
Wanderer. Gar manche Gegend mag nur durchschreiten, wer
ein Schwert zu tragen und zu fiihren weil, andere L&ander
wiederum offnen sich nur den Mutigsten der Mutigen. Er-
waehnet sei hier nur jene Steppe, wo die Orkscharen hausen.
Wen es dorthin verschlagt, der findet nichts als Todt und
Grausen! Auch der Bornwaldt mit dem Riesen Milzenis
darinnen ist ein solcher Ort oder die Wueste Khom, das Land
der Heiden. Der Herr Praios selbst verfolgt dort Mensch und
Tier mit seinem Zorn und sendet ihnen eine Hitze, die jedwedes
Kraut verdorren macht und den Kreaturen all die Haut
verbrennt.



Und im Norden hoch droben ergehet es dem Menschen nicht
besser. Hier bedecket des Praios' grimmer Bruder Firun das
Land mit seinem eisgen Panzerwerk und blést uber die Ode mit
so kaltem Hauch, daR die Voegel tot und starr vom Himmel
fallen!

Wabhrlich, wer wie ich dies weite Land von Nord nach Sid
durchstreifet, der mag sich freuen und wundern, wenn er seine
Reisen ueberlebet. Aber man soll nicht hadern mit dem Land,
das Aventurien geheiBen wird, denn die Zwolfgdtter haben es
uns so gegeben, und sie werden wissen, warum sie es so und
nicht anders geformet haben."

Zitiert aus dem Buch "Das Heiltatige Kraut - Wie man es
findet und bereitet”; verfallit von der Peraine-Geweihten
Schwester Larissa in Mendena im Jahre 80 v.H.

Der Kontinent, in dem die Helden des Schwarzen Auges zu
Hause sind, ist eine der kleineren Landmassen auf Dere, einer
erdihnlichen Welt, von der die meisten Aventurier
annehmen, dal3 sie die Form einer Scheibe besille. Zwar
wurde in neuerer Zeit mehrfach die Hypothese aufgestellt, die
Dere sei kugelférmig, aber diese Annahme 1iBt sich
einstweilen nicht beweisen: Bisher ist es keinem Aventurier
gelungen, die Welt zu umrunden - im Osten wird der Konti-
nent namlich von einem schier unbezwinglichen, mehr als
10.000 Schritt (m) hohen Gebirge begrenzt, dem "Ehernen
Schwert". Auf der Westseite des Landes erstreckt sich ein
tiickischer Ozean, geheiBlen das "Meer der Sieben Winde".
Jenseits dieses Meeres liegt ein sagenumwobener Kontinent
namens "Gtuldenland", und ob die Welt hinter dem
Giilden-land zu Ende ist oder nicht, entzieht sich der
Kenntnis aventurischer Geografen.

Aventurien selbst mifit vom duBlersten Norden bis zu den
Dschungeln des Stdens etwa 3.000 Meilen (km) - keine sehr
weite Strecke fiir einen Kontinent, mag es scheinen, aber
immerhin wiirde ein Aventurier gewi3 mehr als drei Monate
bendtigen, um diese Entfernung zu durchreisen. Es kimen
jedoch nur wenige Menschen (von den Spieler-Helden einmal
abgeschen) auf die Idee, eine solche Reise zu wagen, denn ihr
Weg wiirde sie durch weite Gebiete fithren, in denen sie nicht
hoffen kénnen, auf eine menschliche Ansiedlung zu stof3en,
aber immer damit rechnen missen, feindseligen Orks,
gefriBigen Ogern oder wilden Tieren zum Opfer zu fallen.

Der duBlerste Norden Aventuriens - so er nicht von Eis
bedeckt ist - wird bestimmt von Wald- und Steppengebieten.
Ansiedlungen gibt es hier kaum, die wenigen Menschen, denen
man begegnen kann, gehéren meist zum Volk der Nivesen,
den Steppen-Nomaden, die dem Zug der grof3en Karenherden
folgen. Im Nordwesten liegt auch das Orkland, ein von
mehreren Gebirgsziigen eingeschlossenes Hochland, das - wie
sein Name vermuten ldBt - hauptsichlich von Orks bewohnt
wird. Die zahleichen Orkstimme liefern sich hiufig blutige
Fehden um Jagdgrinde, Weideland und Sklaven. Nur
sporadisch schlieBen sie sich zu einem groBen Verband
zusammen und dringen auf einem blutigen Beutezug weit

nach Siiden, in das Reich der Menschen, vor. Zu der Zeit, da
diese Zeilen geschrieben werden, sind wir gerade wieder
Zeugen ecines solchen Ork-Zuges, eines der schrecklichsten in
der aventurischen Geschichte, denn es gelingt den schwarz-
bepelzten Horden tatsichlich, bis vor die Tore der Kaiserstadt
Gareth vorzudringen.

Auf gleicher Héhe mit dem Orkland liegt ganz im Westen des
Kontinentes Thorwal, das Reich eines streitbaren und
rduberischen Seefahrervolkes. Mit ihren leichten einmastigen
Schiffen - "Ottas" oder "Drachenboote" - genannt, sto3en die
Thorwaler zu allen Kiusten Aventuriens vor. Finden sie einen
kleinen Hafen unbefestigt und ahnungslos, wird er Gberfallen
und geplindert - stoBen die rothaarigen Hinen auf
uberraschenden Widerstand, versuchen sie, mit den Stidtern
Handel zu treiben.

Im Nordosten des Kontinents erstreckt sich das Bornland, das
an seiner Ostseite von den uniiberwindlichen Gipfelketten des
Ehernen Schwertes begrenzt wird. Das Bornland ist ein sehr
waldreiches Gebiet, bekannt fiir seine strengen Winter und
seine zdhe und arbeitsame Bauernschaft,' die als Leibeigene
einer Vielzahl von Baronen, Grafen und Firsten ein sorgloses
Leben erméglichen. Festum, die Hauptstadt des Landes und
Amtssitz des Adelsmarschalls, gilt als eine der schénsten und
sinnenfrohesten Hafenstidte Aventuriens. Sudlich der
Waldzone und der Gebirge Rote und Schwarze Sichel, in
denen die widerwirtigen Goblins beheimatet sind, beginnt das
Mittelreich, eine Zone gemiBigten Klimas, die relativ dicht
besiedelt ist und tiber ein gut ausgebautes Stralennetz verfiigt.
In der langen Zeit der Besiedlung wurden viele Rodungen
vorgenommen, aber in der Umgebung der Gebirgsziige finden
sich noch immer dichte, undurchdringliche Wilder. Die
Gebirge selbst, vor allem Finsterkamm, Koschberge und
AmboB, sind von Zwergen bewohnt. Die Hauptstadt des
Mittelreiches, Gareth, ist mit ca. 120.000 Einwohnern die
grofte Stadt Aventuriens.

Auch die groBte aventurische Insel, Maraskan geheillen und
im Osten des Kontinents im Perlenmeer gelegen, ist eine der
Provinzen des Mittelreiches. Seit vielen Jahren schon streben
die Bewohner der waldreichen und von einem zerkliifteten
Bergriicken durchzogenen Insel nach Unabhingigkeit und
moglicherweise haben sie zum Zeitpunkt, da diese Zeilen
erscheinen, ihre Freiheit endlich errungen.

Sudlich an das Mittelreich schlieBt sich die Khom-Wiste an, die
Heimstatt der Novadis, eines stolzen Volkes von
Wiistennomaden. Das Gebiet zwischen dem Khoram Gebirge
und den Unauer Bergen wird im Westen von den Eternen und
den Hohen Eternen begrenzt. Diese beiden Gebirgsziige
schirmen die Khom auch von den Regenwolken ab, die fast
ausschlieBlich mit dem Westwind ziehen.

Ein regenreiches Gebiet ist dagegen das Liebliche Feld; so
heiB3t das reiche Land im Westen, dessen Hauptstadt Vinsalt
ist. Das Liebliche Feld ist angeblich das Land, in dem sich die
ersten Einwanderer aus dem fernen Giildenland ansiedelten.
Das Gebiet um die Stidte Grangor, Kuslik, Belhanka, Vinsalt
und Silas gilt als der fruchtbarste Bereich des ganzen
Kontinents. Hier findet man den intensivsten Ackerbau und
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die bliihendsten Ansiedlungen. Die meisten Stadte und Dérfer
im Lieblichen Feld sind sehr wehrhaft gebaut, weil die Region
standig von Uberfallen bedroht ist: Von Land dringen immer
wieder Novadi-Stamme in die Provinz ein, und die Kiste wird
haufig von den Drachenschiffen der Piraten aus Thorwal
heimgesucht.

Siidwestlich der Eternen beginnt die aventurische Tropenre-
gion. Das Land ist von dichtem Urwald bedeckt, nur die
Gipfelkette des  Regengebirges ragt aus dem
undurchdringlichen Blétterdach. Die Dschungelregion wird
von Ureinwohnern und Siedlern aus Nordaventurien bewohnt.
Die Siedler leben in Handelsniederlassungen entlang der
Kuste, die Ureinwohner - sie sind zumeist kleinwiichsig,
haben eine kupferfarbene Haut und werden "Mohas' genannt -
wohnen in kleinen Pfahldorfern tief im Dschungel. Die Gifte,
Krauter, Tinkturen und Tierpréparate der Mohas sind in den
Alchimisten-Kiichen ganz Aventuriens heil3 begehrt, aber
auch die Mohas selbst gelten mancherorts as wertvolle
Handelsware.

Vor allem in den siidlichen Regionen des Kontinents ist die
Sklavenhaltung weit verbreitet, und in vielen reichen Hausern
gilt es as schick, sich einen echten "Waldmenschen" als Page
oder Zofe zu halten. Al'Anfa, der an der Ostkiste des
Sldzipfels gelegene Stadtstaat, ist das Zentrum des
Sklavenhandels und hat schon vor langer Zeit den Beinamen
“Stadt des roten Goldes' erworben, wahrend es von Gegnern
der Sklaverei as “Pestbeule des Siidens' bezeichnet wird.
Erbitterter Gegner Al'Anfas ist vor alem das kleine, an der
Sidkuste gelegene Konigreich Trahelien, das sich erst kiirz-
lich seine Unabhangigkeit vom Mittelreich, dessen siidlichste
Provinz es einmal war, erstritten hat.

Im &uRersten Slidwesten l&uft der aventurischen Kontinent in
eine Inselkette aus, deren grofte Inseln, Token, Iltoken und
Benbukkula geheifRen, vor alem als Gewirzlieferanten bekannt
sind.

Politik und Geschichte

"Ftir den Landmann, sei er Bauer oder Knecht,

gibt's in der Welt nicht Gold noch Recht!"

(zitiert ausdem Lied "Der Ritter und die Magd", gedichtet von
einem unbekannten Wanderarbeiter aus dem Lieblichen Feld)

"Im Namen des Herren Praios, seiner Schwester Rondra und
der anderen unsterblichen Zehn,

im Namen der Ehre, des Mutes und der géttlichen Kraft, im
Namen der Treue, des Reiches und der kaiserlichen Majestit,
im Namen der Liebe und der Achtung vor jeglicher gutherziger
Kreatur,

senke ich diese Klinge auf deine Schultern, die fortan eine
ehrenvolle, aber schwere Blirde tragen sollen. Erhebe dich
nun Ritter ...!"

(die in weiten Teilen Aventuriens verbreitete
Ritterschlag-Formel)

Ein moderner demokratischer Staat ist kein Klima, in dem
Drachen, Orken und Kobolde gedeihen kénnen. Es verlangt
sie offenbar nach Herrschern, die Kronen zu tragen pflegen
und Firstin, Kaiser, Kénigin oder Prinz gehei3en werden. Soist
esnur folgerichtig, wenn die gangige Staatsform in Aventurien
die Monarchieist. Aventurische Herrscher sind jedoch nicht mit
jenen Konigin vergleichbar, die man aus dem Marchen kennt
und die nichts weiter tun, as sich durch den Bart zu streichen
und sich um das Schicksal ihrer verschwundenen Tochter zu
sorgen.

Die Zeitepoche, in der Aventurien sich befindet, ist nicht
unbedingt mit dem irdischen Mittelalter, sondern eher mit der
Fruhrenaissance vergleichbar, und &hnlich wie die Herrscher
in jener Zeit verhalten sich auch die aventurischen Potentaten:
Sie bedienen sich aler Mittel, die die Politik schon immer zu
bieten hatte: Diplomatie, Korruption, Krieg und Intrige.
Dennoch kann man davon ausgehen, dal3 die meisten von
ihnen das Wohl ihres V olkes und Reichesim Auge haben. Fast
alle werden von der Bevilkerung wie Halbgotter verehrt.
Auch die Spieler-Helden sollten normal erweise tiefe Ehrfurcht
vor "ihrem" Kaiser empfinden. Allein der Spielleiter, der
Zugang zu allen Arten von Hintergrundinformationen hat,
weil3 um die menschlichen Schwéachen der Wirdentrager und
kann dieses Wissen fir seine Szenarien nutzen.

Die beiden bedeutendsten Staaten in Aventurien sind das
"Mittelreich” und das "Liebliche Feld". Beide werden von
einem Kaiser regiert, wobei der Herrscher des Mittelreiches,
Kaiser Hal 1., jedoch kirzlich auf rétselhafte Weise ver-
schwunden ist, (an seiner statt regiert Prinz Brin 1.) und die
Regentin des Lieblichen Feldes, Amene Ill., erst vor einem
Jahr wieder den Titel einer Kaiserin (im Lieblichen Feld
"Horas"' geheifRen) angenommen hat. Beide Staaten sind nach
dem klassischen Lehenssystem organisiert, in dem der Bauer
seinem Baron Abgaben zu entrichten hat, dieser dem Grafen,
der wiederum dem Fursten usf., wobei der Kaiser / die
Kaiserin jeweils der oberste L ehensherr ist.

In diesem Gesell schaftsgefiige muf3 nun der Spielerheld seinen
Weg finden. Welche Stellung er einnimmt, hangt natirlich
zunachst von seiner Herkunft ab. Ein adliger Krieger oder
Ritter wird wohl vor alem danach streben, seinen eigenen
Ruhm - und damit den seines Kaisers - zu mehren, wahrend ein
Streuner, der as Waise in den Garether Hinterhdfen
aufgewachsen ist, es auf mdglichst viele Dukaten abgesehen
haben wird. Ein Magier kdnnte es sich zum Ziel gesetzt haben,
der aventurischen Wissenschaft zu dienen, der EIf ist
maoglicherweise nur deshalb aus seinem Dorf fortgezogen,
well er sichin der Welt umschauen will. Eine gesellschaftliche
Karriere steht jedem der oben genannten Abenteurer offen,
denn friher oder spéter wird er durch seine Heldentaten die
Achtung der aventurischen Mé&chtigen gewinnen und kann
dann mit einer Belohnung in Form eines Ordens, dem
Ritterschlag oder gar der Verleihung einer kleinen Baronie
rechnen. (Etwa 150 Baronien in Aventurien befinden sich
offiziell im Besitz von verdienten Spielerhelden, die ihr Stiick
Land nach eigenem Ermessen verwalten



und hin und wieder Berichte tber die Zustinde in ihrem
Lehen an die Spielredaktion senden.)

Die aventurische Geschichte, auf die wir hier nicht im
Einzelnen eingehen wollen, ist ibrigens mit Erscheinen des
Spiels Das Schwarze Auge keineswegs zu einem Stillstand
gekommen, sondern befindet sich in stetem FluB3. Der Aven-
turische Bote berichtet regelmilBig iber die Geschicke der
Michtigen und der Volker - einige Abenteuer sind an
Wendemarken der Geschichte angesiedelt und erméglichen
den Spielerhelden eine aktive Teilnahme am aventurischen
Weltgeschehen. Bei ihren Entscheidungen tiber den Fortgang
der Geschichte war und ist die DSA-Redaktion stets bemuht,
Spieler-Aktionen, -Wiinsche und -Anregungen einzubezichen,
so daBl die DSA-Spieler in ihrer Gesamtheit einen nicht
unbetrichtlichen Anteil an der Entwicklung ihrer Spielwelt
nehmen konnen.

Gotterwelt

"Denn siehe: Den Gotterlasterern und Meuchlern, den Brand-
schatzern und Brunnvergiftern und was dergleich Gesindel
mehr sein mag, den Verstockten und Verharteten, die nit Reu
noch BuRe kennen, wird Boron nit den Schliissel geben, zu
o6ffnen die paradiesisch Pforten."

Zitiert aus "Die Zwolfgéttlichen Paradiese™ von Alrik v.
Angbar, zuletzt abgedruckt im Aventurischen Boten, Praios,
17 Hal.

So michtig einige aventurische Potentaten auch sein mogen,
sie sind dennoch nicht die wahren Lenker der Geschicke der
Welt und ihrer Bewohner: Eine Vielzahl von Goéttern herrscht
tber Land und Leute. Diese Gottheiten beziehen zwar ihre
Macht aus dem Glauben derer, von denen sie verehrt werden,
aber sie sind keineswegs reine Idealvorstellungen oder
Gedankenbilder, sondern reale, Uberaus machtvolle
Wesenheiten, die sich bisweilen ihren Gldubigen zeigen,
Wunder tun oder auf andere durchaus spiirbare Weise in das
Weltgeschehen eingreifen.

Am weitesten verbreitet ist in Aventurien der Glaube an die
Zwolfgotter. Es sind dies Praios (Sonne, Macht, Herrschaft),
seine Brider Efferd (Regen, Meer, Seefahrt), Boron (Schlaf,
Tod), Firun (Jagd, Winter), Phex (Handel, Diebeszunft)
Ingerimm (Feuer, Schmiedekunst) und die Schwestern Rondra
(Krieg, Blitz und Donner), Travia (Gastfreundschaft, Ehe),
Hesinde (Kinste, Wissenschaft, Zauberei), Tsa (Erneuerung,
Jugend), Peraine (Aussaat, Heilkunde), und Rahja (Liebe,
Rausch, Wein).

Diese Gotter werden im Bornland, dem Mittelreich, dem
Lieblichen Feld und an vielen anderen Orten des Kontinents
verehrt. Nach ihren Namen sind auch die Monate des am

weitesten verbreiteten Kalenders benannt. Die Nomaden der
Woiiste - Novadis genannt - huldigen dem Eingott Rastullah, die
Bewohner der Insel Maraskan beten zu Rur und Gror, einem
gottlichen Zwillingspaar.

Zwischen all diesen Goéttern - zu denen noch eine Reihe
Halbgéotter kommen - mag es Zwistigkeiten und ernsten Streit
geben, moéglicherweise auch blutige Fehden, aber sie alle haben
ihren = stetigen unversShnlichen Widersacher in  einer
Ubersinnlichen Kreatur, die man den "Gott ohne Namen" nennt.
Auch dieser, der Inbegriff des Bésen und der Verderbtheit,
besitzt eine betrichtliche geheime Anhidngerschar in
Aventurien, denn er versteht es, seine Gefolgsleute mit
Reichtum und Macht auszustatten, wie sie die anderen Gotter
nicht gewihren wollen (oder kénnen?).

Tempel und Bethduser bestimmen das Straenbild der meisten
aventurischen Stidte, und auch Ihr Spielerheld sollte sich recht
frih zu einem Gott bekennen. Es macht wenig Sinn, in
Aventurien ein Leben als Atheist oder Agnostiker zu fihren,
denn die Gottesbeweise sind zahlreich und greifbar konkret:
Schon sehr bald wird Thr Spielerheld in Situationen geraten, die
so verfahren und gefihrlich sind, dal3 ihn wahrhaftig nur eine
gottliche Figung daraus erretten kann. Es ist jedenfalls weit
stimmungsvoller, wenn Sie sich vorstellen, dal der Gott Praios
den Oger, der Sie verspeisen will, mit plétzlicher Blindheit
schligt, als wenn Sie jede glickliche Errettung, die Ihnen Ihr
Spielleiter zuteil werden 1dBt, als einen aberwitzigen Zufall
erkliren. Als Spieler sollten Sie sich nach einem gelungenen,
spannenden Spielabend bei Threm Meister fiir das interessante
Szenarium bedanken, Thr Held aber sollte nach vollbrachter Tat
den Tempel des Phex oder der Rondra aufsuchen, um dort im
Gebet und mit einer Spende seinen Dank auszudriicken...

Nachbemerkung

Wie schon anfangs gesagt, viel mehr, als Sie ein wenig neugierig
zu machen, konnte dieser kurze Blick auf Aventurien kaum
leisten. Wir wiirden uns natitlich freuen, wenn Sie nun Lust
bekommen haben, sich ein wenig intensiver mit der Welt des
Schwarzen Auges auseinanderzusetzen, denn eigentlich ist es
vor allem Aventurien mit seinen vielfiltigen Landschaften,
Ungeheuern, Schurken und Helden, das unserem Spiel seinen
Reiz vetleiht und das - das sei zugegeben - uns Autoren
besonders am Herzen liegt. Nicht, dall uns das Umsetzen von
Kampfsituationen in  Erfolgswahrscheinlichkeiten — und
Wirfelwitfe keine Freude machen wiirde, aber wir Autoren
sind ja alle auch Spielleiter und Spieler und kénnen darum aus
eigener Erfahrung sagen: Es braucht mehr als Wirfel und
Kampfregeln allein, um eine spannende Fantasy-Atmosphire
zu schaffen.
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Die nachsten Schritte...

Wir hoffen, Sie haben bisher viel Freude an den hier vorge-
stellten Regeln gefunden und festgestellt, wie einfach Sie im
Spielverlauf zu handhaben sind. Irgendwann mag jedoch bei
lhnen der Wunsch aufkommen, Verfeinerungen und
Erweiterungen der Regeln einzufiihren. Vidleicht steht ihnen
der Sinn aber auch nur nach mehr Taenten oder
Zaubersprichen fir IThren Helden. Nun, bevor Sie daran gehen,
eigene Regeln, Talente und Zauberformeln zu entwickeln,
sollten Sie eéinmal einen Blick in weitere Produkte aus der
Reihe Das Schwarze Auge werfen - wir lassen Sie mit Ihren
Fragen némlich nicht allein.

Das neue Regelwerk fir Das Schwarze Auge besteht im
wesentlichen aus drei Teilen. In der vorliegenden Basishox Die
Helden des Schwarzen Auges (Heldenbox) finden Sie all
jene Regeln, mit denen Sie sofort und ohne gréflRere Umstéande
losspiden kdnnen. In der Erweiterung Mit Mantel, Schwert
und Zauberstab (MSZ) sind al jene Regeln aufgefthrt, die
Siezur Verfeinerung und Ausgestaltung eines nichtmagi schen
Helden bendttigen, namentlich das komplette Kampfsystem
und das vollsténdige Talentsystem. In der Box Die Magie des
Schwarzen Auges (Magiebox) schliefllich sind alle
Zauberspriiche sowie die Regeln zum Erlernen derselben
beschrieben.

Wenn Sie die MSZ-Box erwerben und sich entscheiden, nach
den erweiterten Regeln zu spielen, werden Sie einige
Anderungen an den Werten lhres "Basis-Helden vornehmen
muissen:

Die Grundeigenschaften und die Kampfwerte Ihres Helden
verdndern  sich  nicht.  Im  Kampf kommt die
Ausweichféhigkeit hinzu, die sich jedoch von den
Grundeigenschaften herleitet und leicht zu berechnen ist.

Die meisten Anderungen ergeben sich im Bereich der Talente.
Wie bereits angemerkt, finden Sie in MSZ das komplette
Talentsystem mit fast doppelt so vielen Fertigkeiten, wie Ihr
Held nach den Basisregeln besitzt. Da sich jedoch die
Start-Werte der Talente beider Regelwerken nicht
unterscheiden, sollte es ein Leichtes sein, lhren Helden
umzustellen:

Ubertragen Sie einfach die bisherigen Talentwerte auf den
neuen Heldenbogen, den Sie ebenfallsin MSZ finden. Tragen
Sie nun die Startwerte al jener Talente ein, die lhrem Helden
bisher noch fehlen. Da Sie zum Erlernen und Verbessern aller
Fertigkeiten laut MSZ insgesamt 30 Versuche pro Stufe zur
Verfligung haben, verbleiben Thnen also noch 15 Versuche
pro Stufe, um die neuen Talentwerte zu steigern. Wenn lhr
Held also auf der 4. Stufeist, kdnnen Sie 60 Versuche auf die
neu hinzugekommenen Taente verteilen. Die Bedingungen
bleiben dieselben wie in der Basisbox, will heilRen, wenn Ihr
Held der 4. Stufein einer Kampftechnik mit einem Taw von -4
beginnt, kdnnen Sie diesen Wert auf maximal O steigern (1
Punkt pro Stufe), bei einem Wissenstalent, das mit einem Wert
von -2 beginnt, ist es jedoch mdglich, einen Taw von 10 zu
erreichen (Steigerung um 3

Punkte pro Stufe erlaubt). Stellen Sie sich einfach vor, Ihr
Held wiirde nur Uber die neuen Talente verfiigen, und fuhren
Siedie entsprechende Anzahl von Stufensteigerungen durch, so
wie Sie es bisher gewohnt sind.

Bel den Heldenbeschreibungen in MSZ werden Sie noch
einige Anmerkungen zu besonderen Auspréagungen der
Talente und zu den sogenannten Berufsfertigkeiten finden.
Diese Details kénnen Sie entweder gemald den Regeln aus
MSZ ausarbeiten oder fir's erste ignorieren, wenn Sie glau-
ben, daB Ihr Held bereits detailliert genug ausgearbeitet ist.
Die soeben beschriebenen Regeln gelten in vollem Umfang
fir alle nicht magisch begabten Helden. Fur Magier und Elfen
missen Sie jedoch einige weitere Feinheiten beachten. Da
Magier sich mehr auf ihre Zauberfertigkeiten as auf ihre
weltlichen Taente konzentrieren, stehen ihnen nur 20
Steigerungsversuche pro Stufe zur Verfligung. Das heif3t, daid
I'hnen nur noch 5 Versuche pro Stufe verbleiben, um die neuen
Talente hochzusetzen. Da sich bei diesen Fertigkeiten jedoch
eine Menge Wissenstalente befinden, die fur einen Magier
sicherlich von Interesse sind - und da in der Magie-Box noch
eine groRe Anzahl von Zauberspriichen darauf wartet,
erforscht und erlernt zu werden, kdnnen wir lhnen eigentlich
nur anraten, nach den Regeln aus MSZ und der Magiebox
Ihren Magier von Grund auf neu zu gestalten, sprich, mit den
Startwerten fur die Talente und die Zauberfertigkeiten zu
beginnen und die entsprechende Anzahl von
Stufensteigerungen noch einmal komplett nachzuholen. Dabei
werden sich wahrscheinlich nicht die gleichen Werte ergeben,
wie Sie sie bisher hatten, aber wenn Sie entsprechende
Schwerpunkte bei den Steigerungen setzen, sollte sich Ihr
"wiedergeborener" Magier nicht allzu sehr von Ihrem bishe-
rigen Helden unterscheiden.

Sie kdnnen natdrlich auch formal vorgehen und die fehlenden
Steigerungen der Taente nachholen und nur die
Zauberfertigkeiten neu bestimmen. Diese Methode empfiehlt
sich auch, falls Sie einen Elfen spielen, dadieser weit weniger
spezialisiert als ein studierter Magier ist. Behandeln Sie einen
Elfen im Bereich der Talentsteigerungen einfach so, als sei er
ein nicht magiebegabter Held (Sie haben dann jeweils 10
Versuche pro Stufe zur Verflgung, um die neu
hinzugekommenen Taente zu steigern), und kiimmern Sie
sich separat um die Steigerung der Zauberfertigkeiten, indem
Sie hier ebenfalls ganz neu beginnen.

Sie werden feststellen, dal3 die Anpassung Ihres Helden - egal,
ob magisch oder nichtmagisch - gar nicht so lange dauert, wie
Sie vidleicht beflirchten, und da sich an den eigentlichen
Regeln kaum etwas andert, werden lhnen die neuen Talente
und Zauberformeln sicherlich bald in Fleisch und Blut
Ubergegangen sein. Der hinzugewonnene Spielspal? durch die
neuen Fahigkeiten lhres Helden wiegt die Arbeit, die Sieindie
Umwandlung stecken, allemal auf.



|ndex und Glossar

Abenteuer

Sammelbezeichnung fur alle Arten von Szenarien, in denen
die >Helden agieren kénnen

Abenteuerpunkte (AP)

Maf fir die Erfahrung eines aventurischen Helden. Abenteu-
erpunkte werden vom Meister fir das Losen bestimmter
Aufgaben vergeben. Bei einer bestimmten AP-Anzahl erfeicht
ein Held eine neue Stufe. Siehe Seite Regelbuch I, S. 16.
Aberglaube (AG)

Eine >schlechte Eigenschaft, auch maf3geblich fir die
>Magieresistenz

Astralenergie (AE)

Die Kraft, die Magiern und Elfen das Zaubern erméglicht,
wird in >Astralpunkten gemessen, siche auch Seite 39.
Astralpunkte (ASP)

siche >Astralenergie

Attacke (AT)

Angriffsaktion im Kampf

Ob ecine Attacke erfolgreich ist, entscheidet ein Wurf mit dem
W20. Der Attacke-Wert eines Helden in einer bestimmten
Waffengattung wird aus dem >Attacke-Basiswert und dem
entsprechenden Talent berechnet. Sieche im Kapitel Kampf,
Seite 23.

Attacke-Basiswert

Grundfihigkeit eines Helden, einen Angtiff durchzufithren.
Formel: MU+GE+KK):5, wobei echt gerundet wird (7,4
entspricht 7, 7,6 wird zu 8).

Attackepatzer

siehe >Patzer

Augenfarbe (des Helden)

kann frei bestimmt werden

Ausdauer (AU)

Die Ausdauer eines Helden gibt an, wie lange er sich im
Dauerlauf oder Sprint bewegen und welche Strecken er
schwimmend zuriicklegen kann. Die AU berechnet sich als
Summe von >Korperkraft und >Lebensenergie.
Behinderung (BE)

Die Behinderung ist ein Mal3 dafiir, wie sehr eine Ristung die
Beweglichkeit ihres Trigers einschrinkt. Der BE-Wert einer
Ristung wird zu gleichen Teilen vom Attacke- und vom
Paradewert des Helden abgezogen. Ist die BE eine ungerade
Zahl, so sind die Parade-Einbulien stets hoher.

Bewegung, strategische

Reisegeschwindigkeit eines Helden oder einer Gruppe, siche
Seite 10

Bewegung, taktische

Fortbewegungsmoglichkeiten in Abhingigkeit von der >Be-
hinderung, siche Seite 10

Charisma (CH)

Eine >gute Figenschaft, wichtig fiir viele gesellschaftliche
Talente

Eigenschaften

Die Grundwerte, durch die ein aventurischer Held charakte-
risiert wird, siehe Seite 7

Eigenschaften, gute

Die sieben guten Figenschaften ecines Helden sind Mut,
Intuition, Klugheit, Gewandtheit, Fingerfertigkeit und
Korperkraft. Sie werden zu Spielbeginn mit 1W6+7
ausgewiirfelt, siche Heldenerschaffung, Seite 7.
Eigenschaften, schlechte

Die sieben schlechten Eigenschaften eines Helden sind
Aberglaube, Raumangst, Héhenangst, Totenangst, Jahzorn,
Neugier und Goldgier. Sie werden zu Spielbeginn mit 1W6+1
ausgewlirfelt, siche Heldenerschaffung, Seite 7.
Eigenschaftsprobe

Wird mit dem W20 gewiirfelt: Ist das Ergebnis kleiner oder
gleich dem Wert der Eigenschaft, so ist die Probe gelungen,
ansonsten ist sie miBlungen. Eine 1 bedeutet stets, da} die
Probe gelungen ist, eine 20 ist ein automatischer MiBerfolg.
Siehe auch Regelbuch 1, Seite 12.

Fingerfertigkeit (FF)

Eine >gute Eigenschaft, wichtig vor allem fiir handwerkliche
>Talente, auch mallgeblich fir die Bestimmung des
Fernkampf-Basiswerts

Fernkampf-Basiswert

Grundfihigkeit im Umgang mit Schuf3- und Wurfwaffen;
Formel: (IN+FF+KK):4, immer abrunden

Gewandtheit (GE)

Eine >gute Eigenschaft, wichtig fir korpetliche Talente, auch
maligeblich zur Bestimmung des >Attacke- und Para-
de-Basiswerts

Gewicht (des Helden)

Faustregel: Grofle in cm minus 80 gleich Gewicht in kg fiir
Zwerge, GroBe in cm minus 100 gleich Gewicht in kg fiir
Krieger und Thorwaler, GréBe in cm minus 110 gleich Ge-
wicht in kg fir alle anderen Heldentypen. Aventurische
Standardgewichte sind der Stein (1kg) und die Unze (25g).
Goldgier (GG)

eine >schlechte Eigenschaft; der Drang, Edelsteine und Gold
anzuhiufen

Grofle (des Helden)

wird entsprechend den Tabellen bei den einzelnen
>Helden-Typen ausgewdrfelt, siche Seite 47 ff.

Haarfarbe (des Helden)

wird entsprechend den Tabellen bei den einzelnen
Heldentypen ausgewiirfelt, siche Seite 47 ff.

Held

Bezeichnung fiir eine vom Spieler gefiihrte Figur im »Das
Schwarze Auge«-Spiel

Heldentyp

Ausprigung eines aventurischen Helden mit typischen >Ei-
genschaften und >Talenten, siche Seite 47 ff.
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Hdéhenangst (HA)

eine >schlechte Eigenschaft, Angst und Schwindelgefihl in
grof3en Hohen

Intuition (IN)

Eine >gute Eigenschaft, wichtig fur die intuitiven Begabun-
gen, sowie bei der Bestimmung des >Parade- und des
Fernkampf-Basi swerts

Jahzorn (JZ2)

eine >schlechte Eigenschaft, mangelnde Selbstkontrolle,
Reizbarkeit und cholerisches Auftreten

Kampagne

Bezeichnung fur mehrere miteinander verkniipfte >Abenteuer
Kampfrunde (KR)

Der besseren Ubersicht halber sind Kampfe in Kampfrunden
(von je 2-5 Sekunden Dauer) unterteilt. Normalerweise kann
jeder Kémpfer pro KR eine >Attacke und eine >Parade
durchfhren.

Klugheit (KL)

Eine >gute Eigenschaft, wichtig fur viele Wissenstalente,
mal3geblich bei der Bestimmung der >Magieresistenz
Kérperkraft (KK)

Eine >gute Eigenschaft, Mal3 fir die Stérke des Helden,
wichtig bei der Bestimmung des >Attacke-, Parade- und
Fernkampf-Basiswerts

Mut (MU)

Eine >gute Eigenschaft, wichtig vor alem im Kampf, bei der
Bestimmung des >Attacke-Basiswerts und der >Magieresi-
stenz

Lebensenergie (LE)

Lebenskraft, Mal3 fur die korperliche Zahigkeit eines Helden.
Wird in >Lebenspunkten gemessen. Sinkt die Lebensenergie
eines Helden auf 0 L ebenspunkte, so besteht die Gefahr, dal3 er
stirbt.

Lebenspunkte (LP)

Einheit der >L ebensenergie, siehe auch >Schadenspunkte
Meister des Schwarzen Auges (kurz: Meister)

Der Meister ist der Spielleiter im Verlauf eines Abenteuers.
Seine Aufgabe ist es, den Spielern ihre Umgebung und die
Reaktion von Personen (sogenannten Meisterpersonen) oder
Monstern, denen sie begegnen, spielerisch darzustellen und je
nach Situation von den Spielern Wiirfelwtirfe fur ihre Helden
Zu verlangen.

Meisterperson

eine vom >Meister gefihrte Figur

Monsterklasse (MK)

Mal3 fur die Gefahrlichkeit eines Tieres oder Monsters.
Normalerweise erhélt ein Held die MK als >Abenteuerpunkte,
wenn er das Monster besiegt hat.

Neugier (NG)

eine >schlechte Eigenschaft, Ubersteigerter Wissensdurst
Parade (PA)

Verteidigungsaktion im Kampf. Ob eine Parade erfolgreichiist,
entscheidet ein Wurf mit dem W20. Der Parade-Wert eines
Helden in einer bestimmten Waffengattung wird aus dem
>Parade-Basiswert und dem entsprechenden Talent berechnet.
Sieheim Kapitel Kampf, Seite 47.
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Parade-Basiswert

Grundfdhigkeit eines Helden, einen Angriff abzuwehren.
Formel: (IN+GE+KK):5, wobei echt gerundet wird (7,4 ent-
spricht 7, 7,6 wird zu 8)

Paradepatzer

siehe >Patzer

Patzer

Ein Fehischlag im Kampf: Immer, wenn be einem
Attacke-oder einem Parade-Wurf eine 20 falt, hat der
Kéampfer einen Patzer gemacht, was weitere negative Folgen
nach sich zieht, siehe im Kapitel Kampf, Seite 29.
Raumangst (RA)

eine >schlechte Eigenschaft, Angst und Erstickungsgefiihle in
engen Raumen und Kammern

Rustungsschutz (RS)

Mal3 fur die Schutzwirkung einer aventurischen RUstung;
normale Kleidung hat den RS 1, ein Kettenhemd RS 4. Wann
immer ein Held einen Treffer hinnehmen mui, wird der
Ristungsschutz von der Anzahl der erlittenen >Trefferpunkte
abgezogen, um die >Schadenspunkte zu ermitteln.
Schadenspunkte (SP)

Der Schaden, den ein Treffer im Kampf oder eine andere
negative Einwirkung auf den Helden ausiiben. Erlittene
Schadenspunkte werden von der >L ebensenergie abgezogen.
Eine Rustung (>Ristungsschutz) bewirkt, da3 nicht alle
>Trefferpunkte zu Schadenspunkten werden.

Spielrunde

Eine Spielrunde umfal3t einen Zeitraum von ca. 5 Minuten. Die
Wirkungsdauer vieler Zauber wird nach Spielrunden
gemessen.

Stufe (ST)
Mal3 fir die Erfahrung eines aventurischen Helden: Wann
immer en Held ene bestimmte Anzahl von

>Abenteuerpunkten angesammelt hat, erreicht er eine neue
Stufe und kann einen >Stufenanstieg durchfihren.

Ein Held beginnt auf der 1. Stufe mit 0 AP. Sobald er 100 AP
angesammelt hat, steigt er in die 2. Stufe auf usf. (siehe
folgende Tabelle):

1. Stufe
0 AP

2.5tufe 3. Stufe 4. Stufe 5.Stufe 6.Stufe 7. Stufe
100 AP 300 AP 600 AP 1000 AP 1500 AP 2100 AP usw.

Stufenanstieg

Beim Erreichen einer neuen Stufe kann ein Spieler die Werte
seines Helden verbessern: Er kann

¢ versuchen, eine gute Eigenschaft um 1 Punkt zu steigern,
e versuchen, eine schlechte Eigenschaft um 1 Punkt zu
senken,

¢ versuchen, seine Talentwerte zu verbessern,

¢ versuchen, seine Zauberfertigkeiten zu steigern (falls der
Held ein Magier oder EIf ist), und

e seineLebensenergie (und die Astralenergie, falls der Held
ein Magier oder Elf ist) steigern.

Die genauen Regeln hierzu finden Sie im Kapitel Erfahrung
und Stufenanstieg, Seite 12



Talente

Neben den Grund->Eigenschaften besitzt ein Held auch noch
die Kenntnis in verschiedenen Fertigkeiten wie dem Klettern,
dem Betéren oder dem Umgang mit bestimmten Waffen.
Diese Fertigkeiten heilen bei DSA Talente. Eine Erlduterung
des Talentsystems finden Sie auf den Seiten 14 bis 22.
Talentprobe

Wie eine >Eigenschaft kann auch ein >Talent auf die Probe
gestellt werden. Zu diesem Zweck wird ein Talent durch drei
fir seine Ausiibung wichtige Eigenschaften charakterisiert.
Auf diese drei Eigenschaften wird nun nacheinander jeweils
eine >Figenschaftsprobe abgelegt. Millingt diese, so kann der
Spieler Punkte vom >Talentwert seines Helden verwenden,
um den Mif3erfolg auszugleichen.

Eine Talentprobe ist dann gelungen, wenn alle drei
Eigenschaftsproben gelungen sind. Wie Eigenschaftsproben
koénnen auch Talentproben mit Zuschligen und Abziigen
belegt werden. Niheres zu Talentproben finden Sie im
entsprechenden Kapitel, Seite 14.

Talentwert (TaW)

Die Talentwerte eines Helden geben an, wie viel Erfahrung ein
Held in einem bestimmten >Talent hat. Der Maximalwert
eines Helden in einem Talent kann 18 betragen. Der Talentwert
wird immer dann zu Rate gezogen, wenn bei einer
>Talentprobe eine der Einzelproben ausgeglichen werden
mul.

Talentwerte, Steigern der

Bei jedem >Stufenanstieg (oder in besonderen Situationen
nach Malligabe des Meisters) stehen einem Helden eine
bestimmte Anzahl von Wiitfen zu, um seine Talentwerte zu
steigern. Diese Wiirfe werden mit 2W6 durchgefiihrt, solange
der Held einen Talentwert von weniger als 10 hat, und mit
3W6, wenn sein TaW 10 oder mehr betrigt. Ist das Ergebnis
des Wurfs groBer als der bisherige Talentwert, so steigt der
TaW um 1 Punkt.

Totenangst (TA)

eine >schlechte Eigenschaft; Furcht vor Gebeinfeldern, vor
allem aber vor Untoten aller Art

Tragkraft

Ein Held kann KK x 50 Unzen Gewicht schleppen, ohne zu
ermuden. Trigt er mehr, so erleidet er EinbuBlen im Kampf
und der Bewegung. Die maximale Traglast von KK x 100
Unzen kann nur iber kurze Strecken geschleppt werden.
Trefferpunkte (TP)

Maf3 fir die Schadenswirkung einer Waffe oder einer
schidlichen Einwirkung auf den Helden. Wird meist als
bestimmte Anzahl von W6 plus Zuschlag (z.B. 2W6+4 TP)
angegeben. Trefferpunkte, die die Ristung des Helden

durchdringen (>Ristungsschutz), werden als
>Schadenspunkte von der >Lebensenergie des Helden
abgezogen.

Typus

siche >Heldentyp

Waffenvergleichswert (WV)

Dieser Wert gibt an, wie gut man mit einer Waffe angreifen und
parieren kann. Vor dem Kampf wird ein Vergleich der
gegnerischen Waffen durchgefithrt, um zu ermitteln, welche
Abzige die Kimpfer auf ihre jeweiligen Attacke- und Para-
dewerte erleiden. Siehe im Kapitel Kampf, Seite 26.
Zauberfertigkeit (ZF)

Der Wert einer Zauberfertigkeit gibt an, wie gut ein EIf oder
Magier die entsprechende Formel beherrscht. Spieltechnisch
werden Zauberfertigkeiten genauso behandelt wie >Talente
und >Talentwerte.

Zauberfertigkeiten, Steigern der

Zauberfertigkeiten werden wie >Talentwerte gesteigert, siche
auch Seite 41.

Zauberprobe

Die Zauberprobe wird wie eine >Talentprobe durchgefiihrt,
d.h., Sie wiirfeln 3 Proben fiir die bestimmenden Eigenschaften
des Zaubers, deren Ergebnis Sie nach Bedarf mit dem Wert der
>Zauberfertigkeit korrigieren kénnen. Siehe Seite 39.
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Zauberwald -

ein Soloabenteuer flir eine Heldin oder einen
Helden des Schwarzen Auges

Willkommen in einem phantastischen Reich!

Nun haben Sie genug Regeln studiert - Sie wollen sich eine
Belohnung gonnen. Recht so! Wenn Sie die Regeln aus dem
Buch | einigermal3en beherrschen, Ihren Bleistift gespitzt, und
die Wiirfel bereitgelegt haben, sind Sie bereit fir Ihr erstes
Abenteuer in der Welt des Schwarzen Auges. Vor Thnen auf
dem Tisch liegt ein frisch erschaffener Charakter, ein
"neugeborener" Aventurier, lhr Held. Doch noch ist er wieein
Fremder fur Sie, kaum mehr als eine Ansammlung von &n
paar Zahlen, eine knappe Beschreibung; und von Aventurien
weild er genauso wenig wie Sie selbst. Begleiten Sie diesen
jungen Helden in ein unbekanntes Reich, nehmen Sie ihn bel
der Hand, lenken Sie seine Schritte und lernen Sie gemeinsam
mit ihm diese gleichsam fremde wie faszinieren-de Welt
kennen, die sein Zuhause ist.

Wie Sie rein regeltechnisch mit Ihrem Charakter verfahren
muissen, wie Eigenschaftsproben durchgefiihrt und Kémpfe
absolviert werden, haben Sie schon ausfuhrlich im Buch der
Regeln | erfahren. Hier mochten wir Ihnen noch kurz erkléren,
wie ein Soloabenteuer "funktioniert".

Falls Sie die Seiten des Abenteuerbandes schon durchgeblat-
tert haben, wird lhnen aufgefallen sein, daf3 es nur wenig
Freude bereitet, die Abschnitte in der "richtigen” Reihenfolge,
also fortlaufend, zu lesen. So finden Sie keine Geschichte,
sondern nur unversténdliches Wirrwarr. Mit einem Solo
verfahrt man anders: Am Ende eines jeden Abschnittes finden
Sie eine oder mehrere Nummern, von denen jede fir eine
Entscheidungsmdglichkeit steht, zwischen denen Sie
auswahlen konnen. Verfolgen Sie also die Geschichte, treffen
Sie Ihre Wahl, wie sie weitergehen koénnte, und schlagen Sie
dann den entsprechenden Abschnitt auf.

Ein kleines Beispidl:

Stellen Sie sich vor, Sie gelangen auf einer Wanderung an eine
Weggabelung, an der sich die Stral3e in drei Wege auftellt.
Nun miissen Sie entscheiden, welchem Pfad Sie folgen wollen.
In einem Soloabenteuer wirde diese Situation wie folgt
beschrieben:

1
Nach langem Marsch Uber die staubige Hugel stral3e kommen
Sie an eine Weggabelung. Der Weg geradeaus schléngelt

sich durch die Hugeltdler. Er ist gut befestigt, Radspuren
verraten, dal3 er recht hdufig von Fuhrwerken befahren wird.
Zur Linken fuhrt ein Pfad tiefer in die Higel hinein zu einem
einsamen Gehoft. Der Weg zur Rechten ist kaum als solcher zu
bezeichnen, ein schmaler, schwer gangbarer Wildpfad, der
sich recht bald im dichten Dornengestrauch verliert.

Wollen Sie der befestigten StraRe weiter folgen (1V), dem
einsamen Hof einen Besuch abstatten (111), sich auf dem
Wildpfad durchschlagen (V) oder auf dem Weg, den Sie
entlanggekommen sind, in Ihr Dorf zurlickkehren (11)?

Nun miften Sie eine Entscheidung treffen. Wie auch immer
Ihre Wah! ausfiele, Sie wirden den Abschnitt aufschlagen, fur
den Sie sich entschieden haben und dort weiterlesen - die
anderen Abschnitte wéren fir Sie tabu... (Es sai denn, Sie
kommen spéater noch einmal an dieselbe Stelle und treffen
dann eine neue Wahl.)

Wie Sie sich vorstellen kdnnen, kann eine solche Entschei-
dung fur Ihren Helden von lebenswichtiger Natur sein: Was,
wenn in dem Gehdft nicht eine freundliche Bauernfamilie
haust, sondern eine Rauberbande, die Ihrem Helden seine
Lieblingsstiefel stehlen will? Am Ende der befestigten Stral3e
mag sich ein Dorf befinden, in dem Ihr Held die wohlverdiente
Ruhe von der Reise findet, oder die Burg einer lasterhaften
Baronin, die lhren unschuldigen Helden zu einem Zechgelage
oder Schlimmerem verfihrt. Im Unter-holz des Wildpfades hat
sich vielleicht ein Jagersmann verborgen, der Thnen wichtige
Informationen zur Erfillung Ihrer Aufgabe geben kann, aber
vielleicht hat dort auch eben ein Oger das Feuer unter seinem
Kessel angefacht und sucht nun nach einer herzhaften Einlage
fir seine Gemisesuppe... Allein der Weg zurliick ins
heimatliche Dorf ist nur selten der richtige Pfad, denn einem
Held, der schon beim Anblick einer Wegkreuzung entmutigt
aufgibt, ist in Aventurien keine ruhmreiche Zukunft
beschieden.

Nun mdgen Sie ahnen, was auf Sie zukommt. Bevor wir Sie
aber in lhr erstes Abenteuer entlassen, noch ein wohlgemeinter
Rat: Auch wenn es noch so verlockend erscheinen sollte,
verzichten Sie darauf, Abschnitte zu lesen, auf die Sie nicht
verwiesen wurden. Allwissenheit ist ein Privileg der Gotter!
Ihnen aber wirde zu viel Wissen schnell den Spal?d und alle
Spannung verderben.
Doch nun wiinschen wir Thnen erst einmal viel Vergniigen!



1

Mild fallen die ersten Strahlen der Praiosscheibe Uber das
Land, tauchen den Himmel in sanftes, rosiges Licht. Mor-
gendlicher Nebel liegt Uber der grasbestandenen Ebene, 183
die Landschaft unwirklich und zauberhaft wie in einem
Marchen erscheinen. Rotgoldene Wéalder sdumen die fernen
Hugel am Horizont, dort beginnt jenes wilde, verwunschene
und verrufene Land, welches man die “Damonenbrache
nennt.

MiRmutig werfen Sie Ihr Biindel instaufeuchte Gras, rammen
den Hirtenstab neben sich in den weichen Boden. Mit einem
Seufzer lassen Sie sich auf ein Schaffell fallen und ziehen
Ihren Dolch aus dem Guirtel.

Ein ganzer, langer Praioslauf liegt vor lhnen, an dem Sie dazu
verdammt sind, die Ziegen zu hiten. Dabei ist heute der Tag
des Erntefestes, und ganz Briskengrund (Sie finden den Ort
an der Slidwestecke der Karte von Gareth) bereitet sich auf
das Fest am heutigen Abend vor. Stirnrunzelnd gedenken Sie
all der schdnen Dinge, die Siejetzt tun kdnnten, wenn nur nicht
dieses Miligeschick Uber Sie hereingebrochen wére: Mit
Jasper, Eelko und Titina Blumenkranze und Bander flechten
flr den Tanz oder gemeinsam in den Wald gehen, um Holz zu
sammeln fir das Freudenfeuer. Ja, gewil3 sind die drei schon
dabei, den grof3en Holzstof3 unter fréhlichen Gesangen in der
Mitte des Dorfplatzes aufzuschichten. Sie mogen es sich gar
nicht genau ausmalen - vor alem nicht, wenn Sie an die
kleinen Belohnungen denken, die den fleifigen Sammlern
gebithren: Naschwerk und Honigwein, ja, manchmal sogar
einen Schluck vom feinen Beerenbrannt. Sie kdnnen sich nur
Zu gut vorstellen, wie es sich lhre Freunde gut gehen lassen,
wie sie nach getaner Arbeit

scherzend und lachend von Tir zu Tir ziehen und ihre
Belohnung einfordern: Rosinenkiichlein und Apfeltaler,
Praiosscheibchen aus Honigkuchenteig, Heidelbeertaschen,
Nufatzen, Perainedhren aus Fruchtgelee, vor alem aber die
kostlichen Sirupbonbons, wie die alte Marhenia sie so
vor-trefflich zu fertigen versteht.
Bel dem Gedanken, dal3 Ihnen all diese Leckereien entgehen,
hacken Sie trotzig auf das Stiick Holz in Ihren Handen ein.
Fraglich, ob es Ihnen auf diese Weise gelingen wird, dem
groben Klotz die Figur von Raidri Conchobair, dem wohl
beriihmtesten Recken Aventuriens, zu entlocken, wie Sie es
sich vorgenommen haben.
Welche Siinde miissen Sie wohl vor den Zwdlfen auf sich
geladen haben, dal} ausgerechnet Sie dieses Mil3geschick
heimsuchen mufdte. Als ob esnicht gentigen wiirde, dal3 Lisko,
der Hirtenjunge, und auch Hitta, Jescaund Traerben gerade an
diesem Feiertage mit vom Kindspustelfieber fleckigen
Gesichtern und geschwollenen Hélsen in ihren Betten liegen.
Nein, ausgerechnet Sie mul3 Jadine Siebenriib, Dorfélteste und
vermoégendste Bauerin von Briskengrund, zum Ziegenhiten
auserkiren. Als ob Grorben oder Eelko das nicht ebensogut
hatten machen kénnen. Zudem, wo sie doch beide jiinger sind,
Uber ein halbes Jahr sogar!
Was fur eine ungerechte Welt!
Brummelnd werfen Sie den Holzklotz beiseite. Wenn es
doch schon démmerte! Wenn Sie nur endlich die Herde
zuriick ins Dorf treiben durften! Doch noch viele, schier
endlose Stunden liegen vor Ihnen, bevor auch Siesich
endlich ins Festgetimmel stiirzen dirfen. Nur gut, dal3
wenigstens Barchen Sie begleitet hat. Dem riesigen, erfahre-
nen Hitehund kann man die Herde getrost fir ein Stiindchen
anvertrauen, da hat man die néti
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ge Mul%e, sein Elend beim Be-
trachten der trége dahinziehen-den
Wolkenfetzen zu  bedenken.
Aufmerksam sehen Sie sich noch
einmal genau um, ob nicht doch
einvierbeiniger Rauber sich in der
N&he der Herde blicken [&3, dann
lassen Sie sich  beruhigt zu-
ricksinken, machen es sich auf
I hrer Decke bequem und starrenin
den Himmel. Und die Weisen des
Landes miissen recht haben mit
ihrer Behauptung, die Betrachtung
der Natur schenke Kérper und
Seele Trost und Ruhe: Nur wenige
Augenblicke mogen vergangen
sein, dawerden lhre Lider schwer,
und Sie schlummern sanft ein.
Bérchen folgt Ihrem Beispiel: Er
schmiegt sich an lhre Seite, sein
Kopf ruht schwer auf lhrem
Schol3.

In Abschnitt 9 erfahren Sie, wie
erholsam und belebend ein Schiaf
in freier Natur sein kann.



2
Bléttern Sie nach Abschnitt 227!

3

Bauz! Ein Kiesd trifft Sie hart am Hinterkopf! Das wird eine
schéne Beule geben. Doch es bleibt Ihnen keine Zeit, Uber
Schmerzen zu jammern - Sie kdnnen lhren Augen kaum
trauen: Eine ganze Horde kleiner, rotpelziger Kreaturen mit
affenartigen, halllichen Fratzen féllt gerade unter lautem
Gebrill Uber 1hre Herde her und macht sich daran, die Tiere
davonzutreiben, auf das dichte Buschwerk nérdlich von Ihnen
zu. Unter wiitendem Gebell stiirzt sich Béarchen mal auf diesen,
mal auf jenen der feigen Rauber und treibt ihn ein Stiick zuriick,
doch essind zu viele, als dald der treue Hund alleine mit ihnen
fertig werden kénnte.

Goblins! Mégen die sieben doppel schwénzigen Damonen von
Neshkathot dieses Raubgesindel auf ewig in die Sphéaren der
Niederhdllen verbannen! Nicht zum ersten Mal versuchen sich
diese schurkischen Gesdlllen in dieser Gegend al's Viehdiebe -
doch noch nie haben Sie selbst so einen Uberfall erlebt.
Fluchend greifen Sie nach lhrem Hirtenstab, der einzigen
Waffe, die Ihnen gegen die Diebe zur Verfligung steht. Zwar
haben Sie auch noch lhren Dolch, doch damit stinde es
schlecht fir Sie, gegen die keulen- und sdbelbewehrten
Gegner.

Zum Glick sind die Goblins als feige bekannt. Vielleicht wird
es lhnen gelingen, die Rauber in die Flucht zu schlagen, wenn
Sie nur geniigend Larm machen (11). Sie kénnen es aber auch
vorziehen, davonzulaufen und sich irgendwo im Unterholz zu
verbergen, bis die Viehdiebe das Weite gesucht haben (4).

4
Hurtig nehmen Sie die Beine in die Hand und tiberlassen
Bérchen und den Goblins die Kampfstétte.

Doch nach wenigen Schritten Uberkommen Sie
Gewissens-bisse. Wenn Sie wirklich einmal ein Held werden
wollen, so wiein lhrem Traum, dann kann es kaum der richtige
Anfang fir lhre Laufbahn sein, vor ein paar Rotpelzen
ReifRaus zu nehmen - die Burschen reichen Thnen ja kaum bis
an die Schulter! Bei Rondra, der Gottin des Kampfes, solche
Schmach kdnnen Sie nicht tber sich kommen lassen! Also los,
zurtick ins Kampfgetiimmel in Abschnitt 11!

Nein, Sie sind nicht lebensmiide - Sie rennen weiter 33.

5

Verzweifelt umklammern Sie das Artefakt, hoffen stumm, daid
es noch gentigend Kraft besitzt. Doch Ihre Hande bleiben kihl,
nichts deutet darauf hin, daf? sich arkane Kréfte entfalten. Aus
den Augenwinkeln beobachten Sie voller Entsetzen, wie sich
Ihre Verfolger néhern, nur noch wenige Schritt, dann sind sie
da. Noch einmal konzentrieren Sie darauf, die Magie zu
erwecken, inbringtig flehen Sie die Gotter um Hilfe an. Da
flammt ein glutroter Blitz aus hren Handen, féhrt geradewegs
in die Pforte, daR diese krachend auf-springt. Sie verlieren
keinen Augenblick mit Uberlegungen,

hastig springen Sie in den gahnenden Tunnel, welcher sich
hinter der TUr auftut (255).

6

Mit einem dumpfen Klang trifft Sie ein wuchtiger Keulen-hieb
in die Rippen, prefdt Thnen die Luft aus den Lungen, dal3 Ihnen
ganz schwarz vor Augen wird. Taumelnd versuchen Sie sich
auf den Beinen zu halten, doch vergebens, schon wird es
dunkel um Sie. Sie kénnen gerade noch die Nummer des
néchsten Abschnitts erkennen: 80.

7
Belustigt blitzen zwei stahlblaue Augen in einem wetterge-
gerbten, narbenbedeckten Gesicht: "Na, hast dich wohl
Ubernommen, Kindchen. Nun, nun, mach dir nichts draus, die
grofen Helden haben schon mal Staub geschmeckt. Das ist
doch keine Schande, so lange es nicht zum Schlimmsten
kommt. Die listigen Biester sollte man aber auch nie
unter-schétzen. Sind heimttickisch und gerissen. Zwar klein
und mickerig, aber schlau. Na, fir diesmal hab ich dich ja
noch vor Borons Hallen bewahrt, dein Gliick, dal3 ich gerade
diesen Weg entlanggeritten bin. Mufét ein Phexkind sein,
eigentlich wollte ich nich' abseits der Stral3e lang...

Waér aber auch ein bifichen frih fir einen Frischling wie dich,
jetzt schon abzutreten. Nu' setz dich ma auf, warte, ich stiitz
dich, und trink das hier. Geht nichts tiber “n ordentliches Feuer
nach so 'nem Schreck, dasweckt die L ebensgeister, glaub mir,
ich weil3, wovon ich rede.”

Staunend betrachten Sie den hochgewachsenen Fremden, der
neben Ihnen kniet. Schwarzhaarig ist er und von kréftiger
Statur, und Sie wirden einen Silberling darauf wetten, dal er
Tjulka den Schmied im Armdriicken besiegen kdnnte. Seine
Kleidung ist zweckmédig, doch fur einen einfachen Wanderer
zu aufwendig: Rauhlederne, fransenbesetzte Hosen nach
Elfenart, hohe Stulpenstiefel mit Schnalle, ein weites Lei-
nenhemd mit Spitzenkragen, wie die feinen Herren es tragen,
darliber ein wattiertes, mit fremdartigen Ornamenten be-
sticktes Lederwams und ein langer dunkelgriiner Umhang aus
dicker Wolle, welcher von einer schweren Bronzefibel
gehalten wird. Sein Haupt schmuickt eine Filzkappe, wie sie
haufig von den Jégern im Norden getragen wird, geziert von
einer gelben Feder, an seiner Seite tréagt der Mann eine
silberbeschlagene Lederscheide, aus der der Griffkorb eines
Rapiers ragt. Und obwohl Sie solche Gestalten nur aus den
Liedern und Geschichten am Kaminfeuer kennen, sind Sie
sich sicher: Hier haben Sie es mit einem waschechten Aben-
teurer, einem Glucksritter, zu tun.

Bérchen liegt seelenruhig, aber ein wenig ramponiert und
auller Atem, neben dem Fremden im Gras und 183t sich
bereitwillig das Kinn kraulen.

Schliefdlich nehmen Sie einen Schluck aus dem Kriglein, das

I hr unbekannter Retter Ihnen an die Lippen halt (63).

8
Angestrengt suchen Sie nach einer Spur von der Ziege. Und es
dauert nicht lange, da werden [hre Mihen belohnt: In



einem Busch finden Sie ein Blischel von Silberhaars langem
Fell. Angespornt durch diesen Fund begeben Sie sich zu
Abschnitt 26.

o

Unter dem dumpfen Schlag ihrer Trommeln ndhert sich die
schwer gertistete Orkarmee unaufhaltsam dem wehrlosen
Dorf, Blutgier steht in den bdsartig funkelnden Augen.
Geldhmt vor Angst haben sich die Bauern im Tempel der
Peraine verbarrikadiert, dem einzigen festen Steinhausin
diesem Weiler. Doch Mauern vermdgen die mordlUisternde
Flut nicht aufzuhalten, das wissen die verzweifelten Bauern.
Flehend erhebt sich so manches Augenpaar zum Himmel,
einzig ein Wunder der Zwolfgotter kann sie noch retten!
Doch dafliegt schon der erste Brandpfeil, setzt das Strohdach
einer Kate in Brand. Entsetzt drdngen sich die Dorfler noch
enger zusammen.

Siegessicher 16sen die Orken ihre Marschordnung, unter
heiserem Gebr(ll stiirmen sie auf das Dorfchen zu.

Doch daerschdlt, silbrig und hell, der Ruf einer Fanfare. Ein
Trupp stolzer Reiter donnert auf prachtvollen Rossen heran,
von Kopf bisFul3in lauteres Silber gehillt, die Lanzenspitzen
mit Féhnlein geschmiickt, die Schilde blinkend im Schein der
Praiosscheibe. Die Visiere ihrer Helme aber sind wie das
Antlitz einer Léwin, und ein roter Schweif schmiickt die
Helmzier. Nur zwdlf sind es, die gegen wohl vier Dutzend
Orken anrennen, doch sie kennen keine Furcht, triumphie-
rend erschallt ihr Kriegsschrei, "Tod unseren Feinden und
Rondra den Sieg", als sie sich kihn auf die Uberraschten
Orken  stirzen.  Schwerter  klirren  aufeinander,
Schmerz-schreie und Kriegsrufe erfiillen die Luft.

Bald scheint es inmitten des grausigen Getimmels zu einer
Entscheidung gekommen zu sein, als der Anfihrer der
wackeren Zwolfe sein Ro3 dem Hauptling der Orken
entgegen-lenkt, ihn zu stellen. Der Orkkrieger nimmt die
Herausforderung an, grimmig umklammert er das Heft seines
Sébels, bleckt drohend die Zéhne. Da springt der Ritter von
seinem sich bdumenden Rof3, und reifdt sich kihn den
L 6wenhelm vom Kopfe, um sein Gesicht zu zeigen.

Esist Ihr Antlitz, das unter dem Helm verborgen war! Doch
bevor Sie sich von dieser Uberraschung erholen kénnen,
bricht der Zweikampf los. Mit witenden Hieben schiagt der
Hauptling auf seinen Herausforderer ein, doch leichthandig
pariert der Ritter die Hiebe, findet gar Zeit, seinen Gegner zu
verhéhnen. Zoll um Zoll muR der Ork vor der blitzenden
Klinge weichen, da sehen Sie aus den Augenwinkeln die
méchtige Gestalt eines riesigen orkischen Kampfhundes her-
beifliegen, der sich mit geifernd gebleckten Féngen auf die
ungeschiitzte K ehle des ahnungslosen Kriegers stirzt...

Ihr Warnschrel bleibt Ihnen in der Kehle stecken, als Ihnen
plétzlich klar wird, daf3 sich vorhin gar kein Hund bei den
Orks befunden hat. Doch damit nicht genug: Auch das
heisere Geschrei der Kombattanten hat sich veréndert. Es
erscheint kommt Ihnen mit einem Mal sehr nah vor, viel
ndher noch als vorhin. Meckernd, ja, irgendwie ziegenartig
dringt esin lhre Ohren... Voller Entsetzen schrecken Sie aus

Ihrem Traum hoch - in Abschnitt 3 hat Sie die Wirklichkeit
wieder.

10

Dahilft esnichts, Ihren Schmerzen zum Trotz miissen Siesich
doch aufmachen, die Ziegen zu suchen. Es bleibt zu hoffen,
dal3 Sie nur biszum Abschnitt 55 gehen miissen, um die Herde
zu finden.

11

Insgesamt zéhlen funf mit rostigen Sabeln oder Keulen be-
waffnete Goblins zu der Réuberbande. Zwei der kleinen
Mistkerle haben in einiger Entfernung von lhnen Stellung
bezogen und attackieren Sie mit gezielten Steinwirfen. Bevor
Sie an diese lastigen Gesellen herankommen kénnen, miissen
Sie aber erst einmal die anderen drei Goblins bezwingen oder
davonjagen.

Die Werte der Goblins:

Mut: 6 Lebensenergie: 15

Attacke: 8 Parade:7

Ristschutz.' 1 Trefferpunkte: 1W6 +2 (Sabel/Keule)

Da die Goblins weitverstreut hinter den fliichtenden Ziegen
herrennen, kommt es nicht dazu, dald Sie mehr als ein Gegner
gleichzeitig im Nahkampf attackiert.

Nun aber mutig heran an den Feind! Ihr Hirtenstab fligt dem
Gegner bei gelungener Attacke 1W6 +2 Trefferpunkte zu.
Fihren Sie den Kampf nach den Regeln im Buch |, Seite 13,
durch. Wenn Sie einen Goblin vertrieben haben, wenden Sie
sich dem nachsten zu. Wir wollen hoffen, daf3 Ihre Lebens
energie so lange vorhdlt, bis Sie 3 Ziegendiebe verscheucht
haben, denn dann nehmen auch die Ubrigen Reil3aus.

Die Goblins sind dbrigens, obwohl weithin als dumm ver-
schrien, beileibe nicht von alen guten Geistern verlassen:
Sobald ihre Lebensenergie unter 7 Punkte féllt, ergreifen sie
die Flucht. Und auch Sie sollten bedenken, ob ein paar Ziegen
es wert sind, lhr junges, blihendes Leben dafiir hinzugeben...
Wenn lhre Lebensenergie im Laufe des Kampfes nur noch 8
Punkte oder weniger betragt, umféngt Sie gnadige Ohnmacht.

Nun sind wir gespannt, bei welchem Abschnitt es fur Sie
weitergehen wird:

Was kdnnen so ein paar jammerliche Schurken schon gegen
einen Recken wie Sie ausrichten?! Selbstverstandlich ist es
Ihnen gelungen, die Goblins zu bezwingen (18).

Die Widerlinge entpuppten sich als firchterliche Kémpen,
zudem waren sie in der Uberzahl, da bedeutet die Niederlage
keine Schande (6)!

12

Bevor sich Jelgan von Ihnen verabschiedet, zieht er aus einer
Lederscheide an seinem Sattel noch einen schlanken Sabel:
"Da, nimm ihn, dal3 du bei deiner ndchsten Begegnung mit
solchem Gesindel nicht wieder blank dastehst. Siehst doch gar
nicht so schwéchlich aus, aus dir kann mit ein bi3chen



Ubung gewiRlich noch etwas werden. Na, dann mach es “mal
gut und viel Gliuck bel der Ziegenhatz."

Grufend hebt Jelgan noch einmal die Hand, dann stéf3t er dem
Braunen die Absétze in die Flanken, dal3 dieser schnaubend
davonstiebt.

Sie schauen Threm neuen Freund noch eine Welle nach, dann
wenden sich Ihre bewundernden Blicke der blinkenden Klinge
zu. Welch grofziigiges Geschenk! Fachkundig zerteilen Sie
mit ein paar gezielten Hieben die Luft, bevor Sie die Waffein
lhren Gurtel stecken. So sehen Sie doch schon eher wie ein
Held aus! Und immerhin, der Sabel fiigt, wenn der Hieb wohl
plaziert ist, dem Gegner 1W6 +3 TP zu.

Doch nun eilig in Abschnitt 55 hinter [hren Ziegen her.

13

Ist Ihre Lebensenergie unter den Hieben der Goblins auf
weniger als 15 Punkte gefallen? Wenn ja, dann lesen Sie
Abschnitt 31, ansonsten kénnen Sie in Abschnitt 73 den
Kampfplatz genauer untersuchen.

14

Mit zittrigen Fingern - immerhinist esjalhr Blut, welches da so
reichlich fliefdt - gelingt es Ihnen, aus lhrer Tunika einen
passablen Verband zu fertigen und anzulegen. Wenigstens ist
die Blutung gestoppt... Dennoch wiinschten Sie sich jetzt einen
Schluck von Marhenias Helltrank, dann wiirde es lhnen gewil3
besser gehen.

Trotzdem wollen Sie nicht darauf verzichten, das Schlachtfeld
nach Beutestiicken abzusuchen (73).

15

"Oh Peraine, Gottin der Heilkunde, hétte ich doch besser
aufgepaldt, as die ate Marhenia uns Kinder damals in der
Heilkunde unterwiesen hat.'

Doch lhre Einsicht kommt zu spét. Zwar versuchen Sieredlich,
einen einigermai3en verniinftigen Verband anzulegen, doch es
will nicht recht gelingen, die Binde rutscht und das Blut flief3t
munter weiter. Da kénnen Sie nur hoffen, dal3 Sie méglichst
bald auf jemanden stol3en, der mehr von der Kunst des Heilens
versteht als Sie. Bis dahin verlieren Sie einen weiteren W6 LE.
GE und KK sinken um je einen Punkt, bis Sie wiederhergestellt
sind. Weiter bei 10.

16

Zufrieden betrachten Sie |hre Beute, als es Sie siedendheif3
Uberkommt: Die Herde!

Drei der Ziegen grasen zwar in unmittelbarer Néhe und dort
hinten erkennen Sie weitere zwei, aber als Sie heute morgen
loszogen, da bestand lhre Herde aus stattlichen 21 Tieren.
Wenn Sie sich ausmalen, was das fur ein Donnerwetter gibt,
wenn Sie ohne die Ziegen ins Dorf zurtickkehren, wird Ihnen
ganz flau. Nein, Sie missen sofort die Viecher suchen!

Es bleibt zu hoffen, dal? Sie schon in Abschnitt 55 ale Tiere
wieder beisammen haben.

17

Wéhrend Sie wieder zu Kréften kommen, erzéhlt Ihnen
Jelgan, dal3 er auf dem Weg nach Gareth, der préchtigen
Kaiserstadt, Metropole des Neuen Reiches sei, wo er hoffe,
sein Glick zu machen. Gareth: Wieviel Unglaubliches und
Phantastisches haben Sie von dieser gewaltigen Stadt gehort.
Obwohl Ihr Heimatdorf doch nur wenige Tagesreisen von der
Hauptstadt entfernt ist, war es Ilhnen noch nie vergdnnt, selbst
dorthin zu reisen, um mit eigenen Augen die Wunder zu
schauen - aber wer weil3, vielleicht werden Sie es eines Tages
jadoch noch schaffen?

Dann aber erhebt sich Jelgan. "Jetzt mufd ich aber los, will
sehen, dal3ich bis zur Nacht noch bis Telfenhain komme. Und
ich glaube, du hast doch wohl auch noch genug zu schaffen.
Ich meine, mit den Viechern, die wirst du doch wohl
einfangen wollen. Wér doch “n Jammer, wenn das Goblinpack
sie noch kriegen sollte."

Ach du liebe Giite, das hétten Sie ja beinahe vergessen: die
Ziegen! Jetzt aber schnell auf die Beine und hurtig auf die
Suche (12)!

18

Freudig brillen Sie lhren Triumph hinaus. Wie flink die
Rotpelze ihre Beine in die Hand nehmen kdnnen, wenn man
ihnen nur zeigt, wie man die Waffe meisterlich fuhrt. Ha, bei
Rondra, der kémpferischen Gattin, die werden sich so schnell
nicht mehr hier blicken lassen! Freudetrunken stolzieren Sie
Uber die Stétte Ihres Sieges, Ubermiitig tanzt Barchen um Sie
herum.

Die feigen Buben hatten es mit ihrer Flucht so eilig, dal3 sie
sogar ihre Waffen fallengelassen haben. Wenn Sie wollen,
kdnnen Sie einen Sabel oder eine Keule an sich nehmen. Die
Klingen sind zwar von minderer Qualitét, rostzerfressen und
schartig, aber 1W6 +2 Trefferpunkte bringen sie allemal.

In Abschnitt 13 geht es weiter.

19

Legen Sie eineum drei Punkte erschwerte Gewandtheitsprobe
ab. Gelingt diese, erklimmen Sie den Felsen bel 40, sonst
erfolgt der jéhe Ricksturz zur Erde bei 43.

20

Langst noch nicht sind alle Fragen geklért: Warum das
Gaukelspid, die hdldliche Maskerade?

Jedwinia lacht: " Esist ein Spiel, mein Schoner, nur ein Spiel.
Es macht mir Spal3, und nur zu selten finde ich Gelegenheit,
mich an der Unwissenheit eines zufélligen Gastes zu weiden.
Hat es dir denn gar nicht gefallen? Mir ist es ein gar kostlicher
Zeitvertreib. Was ist schon Wirklichkeit? Statt der Kate hétte
dort auch ein Schlof3 stehen kénnen - oder ein finsterer Turm.
Es ist nur ein Spiel. Aber vidlleicht findet man es nur dann
amuisant, wenn man alle Karten kennt?"

Mit einem Lacheln nimmt Jedwinia lhre Hand und zieht sie
mit sich, auf den Waldrand zu Abschnitt 143.
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21

Die Damonenbrache: Nur zu gut erinnern Sie sich an die
Abende vor dem Kaminfeuer, wenn Ohm Jepper Ihnen und den
anderen Kindern Geschichten erzahlt hat: Méarchen von Feen,
Magiern, und Drachen, Heldenlieder und die Sagen vom
listigen Bauern Tinnon, Geschichten Uber Rauber, Gespenster,
Déamonen und Fabelwesen.

Viele dieser Geschichten spielten in der Damonenbrache,
jenem finsteren, von den Zwdolfgodttern verlassenen Gebiet, seit
dort vor mehr as 1500 Jahren, jene schreckliche Schlacht tobte,
die man als die Damonenschlacht kennt.

Damals begehrten die wackeren Garether Biirger in gerechtem
Zorne gegen die Herrschaft des blutgierigen Tyrannen
Fran-Horas auf.

Niemals zuvor hatte man eine so gewaltige Schlacht erlebt:
Wohl Tausende und Abertausende hatten sich auf den Feldern
vor den Toren der Stadt eingefunden, um es zu einer
Entscheidung zu bringen zwischen Tyrannei und Freiheit.

In wildem Zorne prallten die Heere aufeinander, Stunde um
Stunde wurde erbittert gefochten, auf beiden Seiten fielen die
Streiter wie die Halme vor der Sense des Schnitters. Dann brach
die Nacht herein, und endlich schien es, as sollten die
Aufstandischen ihre gerechte Sache zum Siege tragen. Als aber
der Hexenmeister Fran-Horas seine Truppen wanken sah,
besann er sich auf seine schwarzmagischen Kinste und rief in
unheiligem Ritua jene, die niemals einen Ful} in unsere
Sphéren setzen dirfen, die Erzdémonen, Herren Uber alle
widernatiirlichen Kreaturen der Andersphéren. Niemand
vermag das Entsetzen der Menschen wiederzugeben, als diese
Fursten des Unheils Uber das Schlachtfeld tobten und ohne
Ansehen von Macht, Stand oder Gesinnung einen jeden
gnadenlos mit sich in das Verderben rissen. Am néchsten
Morgen aber war das Schlachtfeld Ubersét von den

zerfetzten Korpern der Gefallenen, Aufsténdische neben
Kaiserlichen, im Tode waren sich alle gleich. Nur ene
Handvoll Uberlebende entflohen dem Grauen, doch nicht
einer von ihnen war noch klaren Verstandes. An jenem Tage
aber, so sagt man, haben die Gotter von diesem Flecken Deres
ihr Antlitz abgekehrt, und bis heute hat sich daran nichts
geandert. So meiden bis zur Stunde die Menschen diesen
Flecken, obwohl die Brache sich bis an die Stadtgrenzen
Gareths erstreckt: Kein Segen liegt auf dem, der dort versucht
zu siedeln, zu sden oder zu jagen.

Zwar ist das Land, das nach dem Erscheinen der Ddmonen
schwarz und kahl war, wieder griin, doch wenig Natiirliches
wachst dort: So berichtet man von merkwirdig verdrehten und
knorrigen B&umen, denen eine finstere, den Menschen
Ubelwollende Seele innewohnt, von unbelaubtem, schwérz-
lichem Buschwerk mit spannenlangen Giftdomen und pur-
purfarbenen Beeren, die den ahnungsosen Esser in rasenden
Wahn treiben, von Flechten und Ranken, die nach dem
Knéchel desWanderersgreifen, umihnin ein finsteresLoch zu
ziehen. Auch gibt es dort Blumen von unglaublicher
Schonheit, die mit ihrem betérenden Duft kleine Tiere
anlocken, um diese dann langsam zu verschlingen, oder
solche, deren Duft einem den Atem |&hmt, da3 man
elendiglich zu Tode kommt. Soll es da wundern, wenn auch
dles, was da auf zwei oder mehr Beinen kreucht, was
schwimmt oder was Flugel hat, zu den ekelerregendsten,
widernaturlichsten und geféhrlichsten Kreaturen gehdrt, die auf
Dere zu finden sind? Riesige Spinnen, die Kaninchen oder gar
Rehe in ihren heimtiickischen Netzen fangen, furchterliche
Sumpfkreaturen, die unter Wasser auf ein ahnungsloses Tier
warten, welches die Tranke sucht. Winzige Fischlein, die tber
eine seltsame Zauberkraft verflgen, die den Schwimmer
I[&hmt, so dal? er in Kréampfe oder in Ohnmacht féllt. Auch von
einem Rudel démonischer schwarzer Wolfe mit blutroten
Augen und Fangen und von Sumpfratten, deren pestverseuchter
Bif3 den Tod bringt, geht die Mar.

Auch Menschen und Menschendhnliche gibt es, die in der
Brache ihr Leben fristen, doch sind diese, wie ale Kreaturen
dort, kaum dazu angetan, ein banges Herz zu ermutigen:
Réuberbanden und fluchtige Morder, die dort ihre
Schlupfwinkel haben, Moorhexen, Schwarzmagier und
Démonenanbeter, die in der Abgeschiedenheit ihrem finsteren
Treiben nachgehen. Kein Mensch aber, der nach den Gesetzen
desKaisersund der Zwolfgotter lebt, kénnte an einem solchen
Ort lange bestehen.

Und zu alem wimmelt es in der Damonenbrache noch von
jenen, die man as Feenwesen kennt: Baumgeister und
Wasserfeen, die die Menschen in ihre Welt entfiihren,
Kobolde mit ihrem bdsartigen Schabernack, Irrlichter und
andere Geister, die den Wanderer in die lrre fihren, Faune und
Biestinger, unheimliche Wesen, halb Tier, halb Mensch.

Ach, esbréuchte wohl ein Jahr, all die Schrecken aufzuzéhlen,
die in der Brache lauem. Gar mancher tapfere Mann, manche
unerschrockene Frau haben es schon versucht, das verfluchte
Land zu erkunden, es von seinem Fluche zu befreien, doch
vergebens: Nur wenige kehrten gesund an



Leib und Seele zuriick, und kaum einer von ihnen war fahig
oder bereit, zu berichten, wasihm dort widerfahren ist. Auch
in IThrem Dorf kennt man die Schrecken der Damonen-brache,
obwohl Briskengrund doch ein gutes Wegstiick davon entfernt
liegt: So hat vor 17 Jahren ein Wolfsrudel in einer Nacht fast
das gesamte Vieh auf der Weide gerissen, und etliche Jahre
zuvor hat ein krummbeiniger Kobold, dem man aus Furcht die
Gastfreundschaft verweigerte, eine Quelle zum Versiegen
gebracht, aus der bis heute nicht wieder ein Trépfchen
geflossen ist.

An eine Sache kénnen Sie sich sogar noch selbst erinnern, vor
etwa 8 Jahren, als das rothaarige Tochterlein der Mdllerin -
man sagt, von alen Menschenkindern haben es die
Rothaarigen den Feen am meisten angetan - vom
Beeren-sammeln nicht wieder zuriickkehrte, und man
munkelte, die Feen hétten es sich geholt.

Furwahr, ein disterer und unheimlicher Flecken! Doch Sil-
berhaars Spuren, deutlich im morastigen Boden zu erkennen,
flhren geradewegsin die Brache hinein.

Wenn Sie der Spur folgen wollen, geht es bel Abschnitt 47
weiter.

Sollten Ihnen die paar Schauergeschichten aber zuviel Furcht
eingglagt haben, kdnnen Sie in Abschnitt 36 sehen, wie es fir
Sie weitergeht.

22

Obwohl es doch hellichter Tag ist, ein Blick gen Himmel
verrét Ihren gelibten Augen, dai3 die Sonne etwa ihren hich-
sten Stand erreicht hat - Praiosstunde -, es ist ungewohnlich
still. Kein Vogelsingen ist zu héren, selbst das sonst alge-
genwartige Zirpen der Herbstheimchen fehlt, und ein fauliger
Geruch erfullt die Luft. Doch Sie haben kaum Zeit, sich
darliber Gedanken zu machen, es kostet Sie lhre gesamte
Aufmerksamkeit, der Fahrte zu folgen und sich einen Weg
durch die Wildnis zu bahnen.

Doch immer wieder sehen Sie sich verstohlen um, lauschen
gespannt, ob sich etwa irgendeine der verfluchten Wesenhei-
ten der Dé@monenbrache still und heimlich an IThre Fersen
geheftet hat, aber Sie vermdgen nichts zu entdecken.
Undurchdringliches Gestriipp macht den Weitermarsch zur
Tortur: Zweige schlagen Ihnen ins Gesicht, | hre FiRe verfangen
sich in knorrigen Wurzeln, zéhe Ranken legen sich um lhre
Kndchel, dal3 Sie stolpern. Oftmals gibt der feuchte Boden
unter Thren Fufzen nach. Unter hohem Gras und Heidekraut
verbergen sich heimtiickische Moorlocher, da heifdt es
vorsichtig sein, will man nicht unversehens bis zur Hufte im
Schlamm stecken. Vor jedem Schritt, den Sie tun, prifen Sie
mit Ihrem Stab den Boden. 142

23

Heldenhaft ignorieren Sie lhren knurrenden Magen und
machen sich sogleich daran, die Lichtung bei Abschnitt 72
nach Spuren abzusuchen. Leider bleibt die schndde Mif3ach-
tung der Belange Ihres Kérpers nicht ohne Folgen, Sie biiRen 2
Punkte L ebensenergie ein.

24

Ein wenig erschopft lassen Sie sich ins Gras fallen. Das tut
wohl, nach so einem langen Marsch. Neugierig 6ffnen Sie
Ihren Beutel, um zu sehen, was Larika Ihnen heute frih ales
eingepackt hat.

Ja, dawird Ihnen ganz warm um's Herz, I hre Schwester mul3 Sie
doch recht gerne haben: Einen méchtigen Brotkanten, ein
ordentliches Stiick Ziegenkése, ein Ende von der guten
Eselswurst und in dem Schlduchlein dort wird wohl verdinnter
Wein sein, dazu eine Brezel, eine herrliche Zwiebel, zwei
rotwangige Apfel, ganze vier Rosinenkiichlein und - darf es
wahr sein? - sogar ein paar Sirupbonbons!

Mit vollem Bauch und deutlich besserer Laune, machen Sie
sich in Abschnitt 72 daran, Silberhaars Spur wiederaufzu-
nehmen.

25

Wer kann schon lhre Erleichterung ermessen, als Sie endlich
die Pforte zurtick in I hre eigene Welt gefunden haben? Freudig
fahren Ihre Hande Uber dasrissige Holz - esist doch tatséchlich
eine gewohnliche eichene Tir, wenn auch ohne erkennbares
Schlof3, Klinke und Angel, die scheinbar in den dunklen Fels
fahrt. Hurtig ziehen Sie das |hnen anvertraute Artefakt hervor,
nehmen es in beide Hande. Nun gilt es nur noch, den
magischen Bann zu |6sen, der das Tor verschlossen hélt, dann
kénnen Sieendlich wieder heim, in Ihr Dorf. Siekonzentrieren
sich fest auf Ihren Wunsch, die magische Pforte zu 6ffnen. Mit
einem Ma wird es warmer und warmer zwischen lhren
Handfléchen, Ihre Finger erstrahlen in einem rétlichen Schein.
Schnell pressen Sie I hre leuchtenden Handfl&chen auf die Tr.
Sie vernehmen ein leichtes Klingeln, wie von silbernen
Glockehen, dann springt die Pforte ohne ein Gerdusch einen
Spaltbreit auf. Das Glihen auf Ihren Handen ist verloschen.
Vorsichtig spdhen Sie durch den Turritz und blicken in einen
tiefschwarzen Tunnel (257).

26

Zwar it es nicht leicht, der Spur des Ziegenbockes zu folgen,
nur hier und da finden sich ein paar niedergetretene Halme
oder ein abgeknicktes Zweiglein, doch die Gotter scheinen
Ihnen wieder besser gesonnen zu sein: Immer dann, wenn Sie
gerade befirchten missen, die Fahrte verloren zu haben,
finden Sie ein Fellblischel von Silberhaar.

In wildem Zickzack fihrt die Spur Sie allméhlich weiter weg
von dem Weideplatz, an dem Sie Bérchen und die Herde
zuriicklief3en, gen Norden, fort von den lhnen bekannten
Pfaden, tiefer in die Wildnis hinein. Das freie Grasland haben
Sie langst hinter sich gelassen, dichtes Heidekraut mit
violetten BliUten und distere Moorflechten bedecken den
Boden, gut mannshohes Buschwerk tiirmt sich links und rechts
von lhnen auf, macht es unmdglich, das Geldnde zu
Uberblicken. Auch félt Ihnen auf, dal3 der Boden morastiger
geworden ist. Einmal sind Sie gar in ein kndcheltiefes
Schlammloch getreten, dal3 lhnen der Matsch bisin die Stiefel
gelaufenist.

11



Das ales aber mag lhnen gar nicht gefalen, sind es doch
untriigliche Zeichen, dal? Sie sich allméahlich einem Gefilde
ndhern, da3 Sie lieber meiden wirden: der beriichtigten
Déamonenbrache, einem ausgedehnten Wald- und Sumpfge-
biet, welches sich von hier bis nach Gareth erstreckt.

Sie entschlief3en sich, einen Moment zu verschnaufen, um in
Abschnitt 21 zu rekapitulieren, was Sie alles schon Uber
dieses unheimliche Gebiet gehdrt haben.

27

Kein Riegel hindert Sie daran, die Tur zu 6ffnen. Was fir
einen Nutzen hétte es auch, ein Haus zu verschlief3en, dessen
Waénde so wackelig sind, dal3 man sie mit der blof2en Hand
einreif3en konnte?

Ein eigentimlicher Krauterduft liegt in der Luft, in den sich
ein zweiter, beilfender Geruch nach Raubtier mischt. In dem
Zimmerchen herrscht eine schier unbeschreibliche Unord-
nung: Regalbretter, Tisch und Herdstelle sind staubbedeckt,
Hausrat, hier und daein paar Lebensmittel und allerlei Gefélde
und Péckchen liegen bunt durcheinander. Die beeindruckende
Webarbeit einer fleilBigen Spinne ziert die Zimmerecke gleich
neben dem Fensterloch. Dutzende Krauterstraufdlein hangen
an einem Balken Uber der Herdstelle, einige davon sind
trocken, die meisten jedoch scheinen frisch, als habe man sie
erst vor wenigen Tagen hier aufgehdngt. Auf dem Lager,
einem einfachen Strohsack, der auf einem holzernen Gestell
liegt, finden Sie einen alten durch-l6cherten Rock. Uber dem
Bett hangt ein verschlissener und ausgeblichener Wandbehang,
dessen Motiv nur noch schwach zu erkennen ist: Es zeigt die
Gestalt eines hiinenhaften, muskul 6sen Mannes mit dem K opf
eines Widders, der vor einem gewaltig auflodernden Feuer
steht. Umihn herum dreht sich ein wilder Reigen, ein Dutzend
Frauen, teils in bunten Festgewéndern, teils unbekleidet, die
Gesichter von Tiermasken verhllt, springen und hipfen in
wilder Ekstase um den Widderkdpfigen herum. Obwohl schon
so stark verblaldt, wohnt dem Bildnis immer noch eine ganz
eigene Kraft inne, Sie vermeinen die Leidenschaft der
Tanzerinnen, die ungeziigelte Kraft des Tiermenschen
formlich zu spiiren, und es wird Ihnen ein wenig unbehaglich
zumute.

Bei dlen Zwolfen, zwar sind Sie noch nicht besonders weit
herumgekommen, aber Sie haben schon viele Geschichten
gehort: Wenn das hier nicht die Heimstatt einer Hexe ist...
Diese Erkenntnis gefdllt lhnen gar nicht: Mit einer Hexe
wollen Sie nichts zu schaffen haben. Sie machen sich heimlich
nach Abschnitt 91 davon, um lieber woanders zu suchen. Sie
haben keine Angst vor einer harmlosen, aten Krauterfrau.
Vidleicht kann Sie Ihnen jaweiterhelfen. Wollen Siesich also
in Abschnitt 101 genauer in der Hiitte umsehen oder setzen Sie
sich und warten hoflich darauf, da3 die Bewohnerin
heimkehrt (99)?

28

Nun kommen Sie recht gut voran, es tut wohl, endlich wieder
einmal einen gangbaren Pfad entlangzuwandern, und sei es
auch nur ein schmaler Wildpfad.

12

Sie schreiten frei aus - es geht stetig bergan -, ja, sind sogar in
der Stimmung, ein munteres Liedchen vor sich hinzusummen.
Die Sonnenstrahlen brechen freundlich durch das lichte Dach
der Laubbdume. Schon hat der Herbst die Blétter in sanftes
Gold und Rot getaucht, doch noch ist die Zeit fern, da die
kalten Stiirme (iber das Land peitschen und die Aste kahl und
schwarz zuriicklassen. Die Vogd singen, ein verspateter
Schmetterling tanzt durch die milde Luft, dieses Waldchen
unterscheidet sich in nichts von dem Hain gleich neben dem
Dorf, wo man das Holz zu félen pflegt. Eigentlich hétten Sie
sich die berlichtigte Ddmonenbrache viel bedngstigender
vorgestellt.

(34)

29

Sie packen noch ein wenig fester zu und versuchen, die Fee
mit sich zu ziehen. Pl6tzlich durchfahrt ein scharfer Schmerz
IhreHand, mit aller ihr zur Verfiigung stehenden Kraft hat die
Kleine ihre spitzen Zahnchen in lhre Hand getrieben. Es
gelingt lhnen gerade noch, den Schmerzensschrei zu
unter-driicken, jedoch kénnen Sie nicht verhindern, daf sich
Ihr Griff vor Schreck 16st. Mit einem witenden Keckem
stiebt die kleine Fee von dannen. Ihnen aber bleibt nur der
Weg nach 222.

30

Es it nicht leicht, dem gewundenen Pfad durch den Wald zu
folgen. Tief héngende Zweige und dichtes Gestriipp machen
ein Durchkommen schwer, der Erdboden ist Uber und tber
von Waldkraut, Birkenfarn, Domschlingen und Feengras
bestanden. An manchen Stellen drohen Sie sogar, den Weg zu
verlieren, wenn Buschwerk den Wildwechsel Uberwuchert, da
heif}t es, sich mit Stab oder Sébel einen Durchlald zu bahnen.
Schon nach nur hundert Wegschritt sind Sie von Domen und
Asten zerkratzt, Kletten haben sich in lhrem Haar verfangen
und Ihr Gewand bedarf einer griindlichen Behandlung mit
Nadel und Faden.

Gerade haben Sie sich einen Weg durch die klebrigen Dolden
eines Silberregens gebahnt, da bietet sich Ihnen ein unver-
muteter Anblick (52).

31

Wenn das Gesindel schon die Waffen fallen lief3, vielleicht
finden sich dann ja auch noch andere brauchbare Dinge. Ja,
dort driiben liegt ein Stoffbindel...

Doch als Sie sich elegant nach lhrer Beute blicken wollen,
durchzuckt Sie ein schneidender Schmerz, der lhnen die
Trénen in die Augen treibt. Mit zusammengebissenen Zahnen
lassen Sie sich zu Boden falen, um den tiefen Schnitt, der
Ihnen solche Pein bereitet, genauer zu begutachten. Nur gut,
dal3 Sie noch nie empfindlich waren, wenn es um Blut ging,
denn die Wunde, die Ihnen die kleinen Biester beige-bracht
haben, sieht gar nicht gut aus.

Legen Sie eine Klugheitsprobe ab. Wenn die Probe gelungen
ist, sehen Sie in Abschnitt 14, wie es weiter geht, bei milun-
gener Prabe findet sich Ihr Schicksal in Abschnitt 15.



32

Welch mihselige Art des Wanderns: Kaum weiter as bis zur
Nase vermag man zu gucken, so dicht ist das Gestriipp, durch
das Sie sich einen Weg bahnen missen. Die Stdmme der
Baume, vornehmlich Birken und Erlen, stehen dicht bel dicht,
wildes Buschwerk Uberwuchert den Erdboden. Mihe-vall
schléngeln Sie sich voran. Zweige peitschen Ihnen ins Gesicht,
knorrige Wurzelschlingen lassen Sie stolpern, Hande und
Antlitz sind von Dornen zerkratzt. IThr Gewand ist nunmehr
vollends ruiniert, selbst der geschickteste Schneider vermdchte
daran wohl nichts mehr zu retten. Verfluchter Ziegenbock!
Langsam regen sich in Ihnen Zweifel, ob Silberhaar wirklich
versucht hat, sich einen Weg durch diesen Urwald zu bahnen.
Doch bevor lhre Zweifel Sie zur Umkehr bewegen, verraten
helle Lichtstrahlen, die durch die Baume brechen, daf Sie sich
in Abschnitt 184 dem Waldrand néhern.

33

Recht so, Ritter Hasenherz! Nur so wird man in Aventurien
sicher das Rentenalter erreichen. Sie haben eine kluge Wahl
getroffen. Beenden Sie nun die Lektire dieses Abenteuers,
kochen Sie sich einen Kamillentee, und denken Sie auch in
Zukunft stets daran, alle Aufregung zu vermeiden...

34

Eine halbe Wegstunde mdgen Sie hinter sich gebracht haben.
Seit einer Welle flankieren hohe, distere Fichten statt lichter
Birken den Pfad, hartlaubige Stecheichen und breitfachrige
Farne schmiegen sich an die geraden Stamme. Kein
Sonnen-strahl dringt bis auf den weichen, nadelbedeckten
Boden, ihre Schritte verursachen kaum einen Laut.

Als der Pfad eine Biegung macht, ertffnet sich lhnen ein
unerwarteter Anblick: Der Weg verbreitert sich zu einer
schmalen, vollig kahlen Lichtung. Am Ende der Lichtung
erhebt sich eine 8uRerst bizarre Felsformation: Wie die Finger
einer titanischen Hand ragen vier zerkliftete Felsnadeln in
den Himmel auf.

In Abschnitt 137 kdnnen Sie sich der merkwirdigen Felsfor-
mation nadhern, um sie genauer zu untersuchen, in Abschnitt
37 ziehen Sie es vor, sich einen Weg durch das Unterholz zu
suchen und die Lichtung zu umgehen.

35

Just als Sie sich abwenden wollen, um zurtick zur Wasser-
oberflache zu schwimmen, meldet sich eine innere Stimme.
Wenn der See die Pforte zum Feenreich ist, dann ist dieser
Wassermensch vidleicht ein Angehériger des Schénen Volkes.
Unter Umstanden mag er Ihnen sogar weiterhelfen kdnnen.
Doch selbst wenn nicht, der Teich ist die Pforte, die Sie
durchschreiten missen. Unmdglich, dabei dem Wassermen-
schen zu entgehen! So bleibt Thnen nur der Weg nach vorn,
wenn Sie Silberhaar wiederfinden wollen (192)

36
Sie wollen wirklich ReiRaus nehmen und dem Heldenleben

den Riicken kehren (46)? Oder Uberlegen Sie es sich noch
einmal anders (47)?

37

Zwar ist die Lichtung frei von jeglichem Pflanzenbewuchs,
doch das Unterholz ringsum ist so dicht und undurchdringlich,
dal3 es schon ganz besondere Geschicklichkeit braucht, sich
einen Weg hindurch zu bahnen. Machen Sie eine Ge-
wandtheitsprobe: Ist diese gelungen, schidngeln Sie sich bei
141 weiter, wenn nicht, bleiben Sie bei 84 stecken.

38

Wachsam und mit geziickter Waffe schleichen Sie um die
Felsen herum. Doch es scheint, als blieben Ihre Bemihungen
fruchtlos: Auf dem trockenen Boden ist nicht der Hauch einer
Spur auszumachen. Dennoch mag es sein, dal3 lhnen eine
gelungene Klugheitsprobe mehr verrét (78). Sollten Ihre Sinne
Sie im Stich lassen - die Probe ist gescheitert - kénnen Sie
immer noch bei 48 weiter dem Pfad folgen.

39

Sie nehmen alen Mut zusammen und beugen sich Uber die
Alte. Wenn nur nicht all die Schrunden und Beulen wéren...
Fest kneifen Sie Ihre Augen zu, wenigstens wollen Sie den
Anblick nicht mehr ertragen miissen. Dann spiiren Sie auch
schon, wie sich der fatige Mund der Hexe auf Thren pref3t und
wie die kréftigen Klauen der Alten Sie umklammern und auf
das Lager ziehen. Mit bdsen Ahnungen bléttern Sie nach
Abschnitt 132.

40

Es ist ein hartes Stiick Arbeit, den steilen Felsen zu erklim-
men, und mehr als einmal bricht ein Tritt unter lhren FilRen
weg, dald Sie drohen, den Halt zu verlieren und zu stiirzen.
Bald schon klebt |hr Gewand Ihnen schwei Rdurchfeuchtet am
Leibe, die Fingr schmerzen vom  krampfhaften
Fest-klammem, und Ihr Atem kommt keuchend und schwer.
So eine schwierige Kletterpartie haben Sie noch nie gewagt und
fast mochten Sie wiinschen, Sie hétten sich nie darauf einge-
lassen. Doch schliefdlich ist die Tat vollbracht, zittrig ziehen
Sie sich auf ein kaum einen Rechtschritt (Quadratmeter)
messendes Plateau. Staunend blicken Sie sich um: Diese
Stelle ist wahrhaftig ein perfekter Ausguck. Von hier oben
kann man weit ins Land spahen, Felsbrocken schiitzen einen
davor, selbst entdeckt zu werden. Sie nehmen sich die Zeit,
den Aushlick zu genief3en: dort hinten das Grasland, welches
Sie durchmessen haben, und hier der Wald, in dem Sie
gerastet haben. Dort driben scheint das Land mooriger zu
werden, und dort geht der Pfad weiter, dem Sie folgen wollen,
tiefer in den Wald hinein. So dicht stehen die dunklen
Nadelbdume, dal? man seinen Verlauf kaum erkennen kann.
Und dort - verwundert reiben Sie sich die Augen - inmitten der
Fichten, ist das nicht ein Gemauer, ein ater Turm?
Nachdenklich runzeln Sie die Stirne, fir gewohnlich sind es
immer Schwarzmagier, diein solchen Tirmen hausen, fin-
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stere, ruchlose Gestalten, die nur auf ein unschuldiges Blut-
opfer warten. Und noch dazu hier, in der Ddmonenbrache.
Dort mul3 ein Ubler Nekromant hausen! So war es in allen
Geschichten, die Sie bisher gehdrt haben.

Mit disteren Vorahnungen machen Sie sich an den Abstieg.
Nein, hier werden Sie Silberhaar bestimmt nicht finden, und
Sie versplren auch keinerlel Neigung, einem Schwarzmagier
geradewegs in die Falle zu laufen. Bei 72 kénnen Sie einen
anderen Weg wéhlen.

Nur Mut! Im Gedanken an Ihre selige Grol3mutter beschlief3en
Sie, sich von dem blof3en Anblick ein paar disterer Mauern
und von einigen alten Geschichten nicht abschrecken zu lassen.
Nach einer weiteren waghasigen Kletterpartie erfahren Sie in
Abschnitt 48, wie es |hnen weiterergeht.

41

Mit angehaltenem Atem ndhern Sie sich dem storrischen
Bock, ja, noch ein Schritt, dann haben Sie ihn. Schon schiefdt
lhre Hand nach vorne, den Ziegenbock zu ergreifen, da
durchzuckt Sie ein brennender Schmerz, as hétten Sie lhre
Hand in ein Feuer gehalten. Au, verflucht, das tut weh! Und
selbstverstandlich ist auch der Ziegenbock mittlerweile wieder
verschwunden. Sie kdnnen ihnin Abschnitt 135 wiederfinden.
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42

Pl6tzlich erscheint eine geisterhaft bleiche Fratze an einem
der oberen Fenster und starrt Sie aus tiefen Augenhdhlen an.
Sie ergreifen die Flucht nach 72.

Jetzt wollen Sie es wissen. Mit gezlickter Waffe geht es nach
51.

43

Verbissen klammern Sie sich an den nackten Fels, suchen
verzweifelt nach Halt. Schweil3 stromt tber Ihre Stirne, brennt
in den Augen. Unsicher tasten sich lhre Finger und Zehen
einen Weg, schneckenlangsam gewinnen Sie an Hohe. Pi6tzlich
bricht ein Felsvorsprung, an den Sie sich klammern, Sie
verlieren den Halt, schwanken, fir einen Augen-blick bleibt
Ihr Herz stehen, dann gelingt es Ihnen erneut, einen festen
Griff zu finden. Mit zittrigen Knien pressen Sie sich an den
Fels, Ihre Finger krallen sich in das Gestein. Sie danken den
Zwodlfen, dal3 sie Sie vor dem Absturz bewahrt haben. Nach
einer geraumen Weile wagen Sie es wieder, lhren Blick nach
unten zu wenden, in die schwindelnden Tiefen. Doch nun
wissen Sie nicht mehr, ob Sielachen oder weinen sollen, kaum
zwei Schritt (Meter) befinden Sie sich Uber dem Erdboden, und
das nach all den Mihen! Kopfschittelnd erkennen Sie, dal3 Sie
es wohl niemals schaffen werden, den steilen Fels zu
erklimmen, springen hinunter und machen sichin 48 weiter auf
den Weg.

44

Nein, die seltsam verkriippelten, sich windenden Pflanzen am
Wegesrand wollen Thnen gar nicht gefallen. Dornige
Stréucher, deren verdrehte, kahle Zweige sich eng an den
Boden schmiegen, bréaunlich-griine Moose, denen ein fauliger
Geruch entstromt, Flechten, die in alen Farben des
Regenbogens schillern, wie elende Schmeil3fliegen. Die
Nadelbdume erscheinen Ihnen merkwiirdig tot und kraftlos,
die Rinde ungewohnlich dunkel, ja, kohlschwarz, die Nadeln
verkrimmt und von fahler Férbung. Hier missen unheilige,
widernatlrliche Kréafte gewirkt haben. Oder wirken sie noch?
Das erfahren Sie vielleicht in Abschnitt 81

45

Angesichts der disteren Szenerie wére eine Mutprobe wohl
angebracht.

Bel Rondra, gelungen! Sie fiirchten sich vor nichts (62). Probe
miflungen: Genaugenommen ist es wohl doch besser, wenn
Sie eswoanders versuchen. Vielleicht kehren Sie ja spéter
noch einmal mit ein paar unerschrockenen Freunden hierher
zuriick, um herauszubekommen, wel ch disteres Geheimnis
dieser Turm verhirgt. (72)

46

Mit hdngenden Schultern machen Sie sich auf den Rickweg.
Eine einzige Ziege, und gehorte Sie auch dem Kaiser selbst, ist
es doch nicht wert, dai3 Sie Ihr Leben auf's Spiel setzen.



Noch erscheint es Ihnen viel zu frih, Boron, den Herrn der
Toten, zu besuchen.

Doch als Sie am Abend ohne Silberhaar in lhrem Heimatdorf
erscheinen, da zeigt man sich wenig erbaut Uber Ihre Zaghaf-
tigkeit. Jadine Siebenriib ist schier auffer sich, und an den
Gesichtern der anderen vermigen Sie leicht abzulesen, was
diese von lhrem "Heldenmut" halten. Selbst Ihre blumigen
Ausfiihrungen dartiber, was hnen widerfahren ist, und tber all
die Gefahren, die Ihrer noch lauerten, vermégen die Stimmung
nicht zu besanftigen. Und haben Sie da eben nicht sogar ganz
deutlich das Wort "Feigling" gehort?

Besonders aber schmerzen Sie die bekimmerten und ent-
téuschten Mienen Ihrer Eltern und Ihrer Freunde.

Ja, will denn keiner Verstdndnis haben, fur ihren weisen
Entschiu, fr lhren Mut zur Umkehr? Gewi3, fir einen
Bauern, einen Handwerker oder einen Birger, der nichts mehr
as ein geruhsames Leben liebt, ist Ihr Handeln goldrichtig.
Dem abenteuerlichen Heldenleben aber sollten Sie unter diesen
Umstdnden besser entsagen. Bleiben Sie besser dabei,
Heldenfiguren aus Buchenscheiten zu schnitzen und zu
tréumen. Wir winschen lhrem Helden vid Glick und ein
geruhsames L eben...

Als Spieler sollten Sie sich Uberlegen, ob Sie nicht einen neuen
Helden erschaffen und mit ihm das Abenteuer von vom
beginnen wollen; vielleicht wahlen Sie aber diesmal einen
Charakter, der etwas mehr Mumm in den Knochen hat, hm?

47

Nur Mut, das hat auch lhre GroBmutter miitterlicherseits
immer gesagt. Sie fassen sich ein Herz und folgen der Spur
nach Abschnitt 22.

48

Die Waffe bereit, die Ohren gespitzt, folgen Sie dem sich
schléngelnden, disteren Pfad. Wachsam blicken Sie sich um,
lauern auf vermeintliche Verfolger oder auf eine Spur von
Silberhaar.

Achwarenur einer lhrer Freunde bei IThnen! Ihr Vater pflegtein
solchen Situationen immer zu sagen: "Wenn du dich flrchtest,
dann muidt du singen, mein Kind. Singe, dann bist du nicht
aleine." Aber ob dasin diesem Moment das Richtigeist...
Mit bangem Herzen geht esin 44 weiter.

49

Wie von der Maraske gestochen fahren Sie in die Héhe und
zerren lhr Bein aus dem Loch. Den Zwdlfen sei es gedankt:
noch ales dran. Doch der Knochel schmerzt, als sei ein
Damon hineingefahren. lhre Neugier kostet Sie 2
Schadens-punkte und einen Punkt Abzug von der Gewandtheit,
bis Sie jemand finden, der sich fachkundig um das verletzte
Bein kiimmern kann.

Das hat Ihnen gerade noch gefehlt. Vorsichtig tasten Sie den
Ful ab, wenigstens scheint nichts gebrochen zu sein. Doch
diesist nicht der richtige Platz zum Verwellen:

MUhevoll richten Sie sich auf und hinken so schnell es geht,
von dannen, um bel 72 woanders nach Silberhaar zu suchen.
Wer weil3, vielleicht kdnnen Sie jaspéter ein paar wagemutige
Freunde begeistern, mit lhnen zusammen den Turm zu
erkunden.

So ein verknackster Ful ist zwar drgerlich, aber das kann Sie
doch nicht aufhdten! Sie wollen sich weiter dem Turm
nahern, nicht zuletzt, um zu ergriinden, wer oder was Sie da
beriihrt hat (42).

50

Oh, wie das Mannchen fleht, wie es strampelt, bettelt, droht.
Doch Sie wissen, dem Wort eines Kobolds ist nicht zu trauen.
So ertragen Sie sein Zetern und Schreien gleichmditig, bis er
sich wieder beruhigt hat. Schliefdlich gibt das Méannlein auf.
Ganz still hockt es da, eine dicke Trane rennt ihm Uber die
borkige Wange. "Willst denn nimmermehr mich gehen
las-sen? K6nnen doch nicht so sitzen, bisin alle Zeiten, schon
wenn Firuns eisiger Atem kommt, wird's unkommod. Ich will
dir ja zu Diensten sein, sprich nur frei heraus. Doch schwor,
dal’ du mich dann gehen 1403."

Noch sind Sie unsicher, ob Sie dem Gesell trauen konnen.
Doch eigentimlich, wenn Sie ihn so betrachten, sind Sie sich
mit einem Mal sicher, dal3 es ihm nun ernst mit dem Handel
ist. In Abschnitt 82 kénnen Sie dem Kobold Ihr Begehr
mit-teilen.

51

Unbeeindruckt humpeln Sie auf den Turm zu, den Blick auf
das Fenster geheftet, an dem Sie das gespenstische Gesicht
gesehen haben. Da gibt es an einer Schief3scharte eine kurze
Bewegung, ein Sirren zerreildt die Luft. Um Haaresbreite
zischt ein Pfeil an lhrem rechten Ohr vorbei. Es will Thnen
scheinen, as hétten Sie verspiirt, wie die Federn Ihre Wange
streiften. Auch wenn Sie sich jetzt einigermal3en sicher sein
kdnnen, es mit Gegnern aus Fleisch und Blut zu tun zu haben -
welches Gespenst schiefdt schon mit Pfeilen -, ddmmert es
Ihnen, dai’ dies nicht der Platz und die Stunde ist, Heldenmut
(oder Tollkiihnheit...) zu beweisen. Um eine Erfahrung reicher
ellen Sie zuriick nach 72, um die Suche nach Silberhaar
fortzusetzen.

52

Vor lhnen 6ffnet sich der Pfad zu einer mit hohem Gras
bestandenen Lichtung auf der, in aller Seelenruhe, Silber-haar
an einem Bischel Pelvinskraut knabbert.

Den Gottern sei es gedankt, der Bock ist wohlauf und
unversehrt, nicht einmal ein Kratzer verunziert seine (wie
Frau Siebenrib behauptet) makellose Schénheit.

In Abschnitt 152 kdnnen Sie sich mit einem kiihnen Sprung
auf Silberhaar stiirzen, in Abschnitt 200 versuchen Sie es
lieber auf die sanfte Art, indem Sie sich bemthen, das edle
Tier mit einer Leckerei anzulocken.

53
Just als Sie sich von den dunklen Felsen abwenden, um dem
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Pfad weiter zu folgen, bemerken Sie im Augenwinkel eine
schnelle Bewegung.

Hastig drehen Sie sich um, starren angestrengt auf die Stelle, wo
Sie glauben, etwas gesehen zu haben. Doch nichts ruhrt sich.
Mit einem Achselzucken gehen Sie bei 48 den Pfad weiter
entlang.

Sie ziehen esvor, der Sache nachzugehen, und sehen sich die
Stelle genau an, wo Sie etwas bemerkt zu haben glauben (38).

54

Hétten Sie doch besser auf den Weg geachtet, as auf den
Turm! Mit einem dumpfen Krachen gibt unvermutet der
Boden unter Thnen nach, mit dem linken Bein stecken Sie his
zur Hifte in einem tiefen Loch, das andere Bein ist
schmerz-haft verdreht. Mit verzerrter Miene versuchen Sie,
sich aus der Falle zu befreien. Da spiiren Sie, wieirgend etwas
an lhrem linken Fufl3 zupft. (49)

55

Zwei Stunden gehen ins Land, dann ist es Thnen mit Bérchens
Hilfe gelungen, zwanzig der Tiere aufzuspiren und zusam-
menzutreiben.

Nun, die fehlende Ziege werden sich doch die Goblins
geschnappt haben. Verflixtes Pech, aber angesichts der
Ubermacht der Rauber sind Sie durchaus zufrieden, dal3 Ihnen
nur ein Tier verloren gegangen ist.

Von den Ziegen lhrer Familie fehlt keine, auch die der alten
Lutta, ihr einziger wertvoller Besitz, ist wohlauf. Da ist das
Bdcklein von Jaspers Vater und auch die fleckige Flissa, das
heimtlickische Vieh, grast wohlgemut unter ihren Gefahrten.
Bei den Zwdlfen, wenn Thnen nur einfallen wirde, wessen
Tier fehlt!

In Gedanken gehen Sie noch einmal alle durch. Und dann, als
es lhnen langsam démmert, trifft es Sie wie der Schlag einer
Goblinkeule: Es fehlt ausgerechnet Silberhaar, ganzer Stolz
von Jadine Siebenriib, ein wertvoller Marhiniobock aus dem
fernen Maraskan, die beste Wollziege im Umkreis von 20
Meilen und beliebtester Zuchtbock von hier bis Gradlinfurt.
Welch ein Unglick! Hatte nicht ebenso gut die ate Flissa
fehlen koénnen, da hétte man eben dem dicken Rutigar ein
anderes Tier gegeben, aber Silberhaar...

I'hnen wird ganz schlecht, wenn Sie sich ausmalen, was dieses
Mifgeschick fur Folgen haben wird. Die Siebenriib wird Ihrer
Familie das Leben sauer machen, sie ist weithin bekannt fir
ihre nachtragende Art. Und den Wert des Bockes wirde sie
gewifdlich von ihrer Familie einfordern. Wie aber sollen arme
Bauern eine Ziege ersetzen, Uber deren Kauf-preis man im
Dorf munkelt, dal3 er dreistellig gewesen sein soll? So viel
Geld hat noch keiner in Ihrer Sippe je auf einem Haufen
gesehen, geschweige denn besessen. Duister drangt sich Ihnen
die Vision eines finsteren Schuldturmes auf, in dem Ihr armer
Vater in Ketten in einer feuchten Zelle darbt, anklagend den
Finger auf Sie gerichtet...

Nein, die Ziege muR3 wieder her, um jeden Preisl M&gen die
Zwolfe nur geben, dal? sich der schone Silberhaar nicht schon
an einem goblinischen Bratspiel? dreht, sondern sich nur
irgendwo zwischen den Biischen verborgen hat.

16

Einen Augenblick haben Sie Bedenken, ob Sie es tatséchlich
wagen koénnen, die restliche Herde alein in Barchens Obhut
zu lassen. Aber der Hund ist erfahren, aul3erdem glauben Sie
kaum, dal? die Goblins sich heute noch einmal hierherwagen
werden. Mit Wélfen und dhnlichem Raubgesinddl ist erst mit
dem Einbruch der Dammerung zu rechnen, bis dahin aber
wollen Sie ohnehin langst zuriickgekehrt sein.

So packen Sieaso |hr Biindel und Ihren Stab und machen sich
ohne weitere Verzégerung in Abschnitt 8 auf die Suche nach
Silberhaar.

56

Erwartungsvoll néhern Sie sich Silberhaar, ein Blschel duf-
tender Peraineglockchen in Threr ausgestreckten Linken.
Neugierig hebt der Ziegenbock seinen Kopf und schnuppert
priifend in Ihre Richtung. Ja, da kann das Schleckermaul wohl
nicht widerstehen. Doch just in dem Moment, da Sie sich nahe
genug wahnen, den Bock zu packen, springt dieser leichtfiiltig
davon und verschwindet mit spéttischem Gemecker im
dichten Gestriipp. Dem Ziel so nah und es doch verfehit!
Mifmutig setzen Sie lhre Suche in Abschnitt 70 fort.

57

Genulvoll beil3en Sie auf eine der haselnul3grofRen Beeren.
Hm, der Saft schmeckt sli3 und sehr aromatisch, ein Hochge-
nul3. Doch um wieviel groRer ist Ihre Freude, as Sie tber-
rascht feststellen, dal? Sie sich mit einem Mal viel besser
fuhlen alsvorhin. Sollten Sie unvermutet auf eine heilkréftige
Pflanze gestoflen sein? Peraine sai die freundliche Gabe
gedankt, so ein Glick!

Sie finden noch funf weitere Beeren an dem kleinen Stréuch-
lein, deren Genuf3 Thnen (pro Stiick) 1W6 Punkte Lebense-
nergie zuriickgibt. Leider halt sich die heillsame Kraft der
Beeren, wenn sie einmal abgepfliickt sind, nicht allzu lange:
So man sich nicht darauf versteht, sie zu einem Saft einzuko-
chen, verliert sich ihre Wirkung nach etwa 5 Tagen.

Sind Sie im Verlauf des Abenteuers so schwer verwundet
worden, da3 Sie Abzuige auf Ihre Eigenschaftswerte hinneh-
men muf3ten? Dann gibt Ihnen der Fund besonderen Anlal3
zur Freude, denn der Genufl3 der Beeren stérkt Sie so sehr, dal3
wieder lhre urspriinglichen Werte gelten. Frischgestarkt und
frohen Mutes, versuchen Sie bei 56 den Ziegenbock zu
fangen.

58

Was mag den Gaumen eines Ziegenbockes wohl eher locken:
Ein Apfelschnitz, ein Stiickchen Brot, das Rosinenkiichlein?
An der Zwiebel wird er doch wohl kaum Geschmack finden
und von den restlichen Sirupbonbons mégen Sie sich nun selbst
nicht trennen. Viel zu schade fir das bockige Vieh!

Sie treffen Ihre Wahl und néhern sich vorsichtig, mit ausge-
streckter Hand dem Bocklein. "Ja, bleib nur stehen, mein
kleiner Liebling, sieh einmal, was ich hier fir dich habe. Nur
ruhig, ruhig. Warte, bis ich nahe genug heran bin."

Mit schiefgelegtem Kopf, nachdenklich auf seinen Kréutern



kauend, beobachtet Silberhaar, wie Sie vorsichtig naher
kommen. Doch just in dem Moment, da Sie nahe genug sind,
nach 1Thm zu greifen, springt der Bock wie von einer Biene
gestochen in die Hohe und rennt davon (70).

59

Da trifft Sie unvermittelt ein heftiger Stof3 ins Hinterteil, dafd
Sie im hohen Bogen davonfliegen. Witend rappeln Sie sich
hoch, welcher Unhold mag hinter dieser unfeinen Attacke
stecken? Als Sie sich umwenden, steht da, in nur zwei Schritt
Entfernung, Silberhaar. Unschuldig starrt der Bock Sie an, das
heif3, genaugenommen sieht es aus, als grinse er hamisch - so
ein Mistvieh! Doch als Sie nach ihm greifen wollen,
verschwindet er urplétzlich, as habe er sich in Luft aufgel0st
(66).

60

In stummer Andacht wenden Sie sich an Praios, Herrn des
Lichtes, und Gegner aller unheiliger Zauberei, und beten zu
ihm, diese Stitte von allem Ubel zu reinigen. Schlieflich
greifen Sie sich noch ein Stiickchen Kohle und zeichnen auf
einen der Felsen das Zeichen gegen das Bose: das Symbol der
Praiosscheibe. Zwar sind die Striche auf dem dunklen Felsen
kaum zu sehen, dennoch fiihlen Sie sich gleich viel sicherer.
Doch bevor Sie in Abschnitt 53 sehen kdnnen, wie es
weitergeht, dirfen Sie sich 15 Abenteuerpunkte fur vortreff-
liches, aventurisches Verhalten gutschreiben. Die gibt es auch,
wenn Sie sich entscheiden, doch lieber dahin zurtickzukehren,
woher Sie gekommen sind (137).

61

Doch auch die égste Wanderung findet mal ein Ende. Schon
kindet cin rosiger Schimmer am Horizont vom nahenden
Morgen. Vor Ihnen erhebt sich eine dunkle Felsformation, auf
die der Pfad, nun schon deutlich schwécher leuchtend, in
schnurgerader Linie zufthrt, um an lhrem FuRe zu
verschwinden (25).

62

Mutig schleichen Sie auf das diustere Geméauer zu. Vorsichtig
setzen Sie Fuld vor Ful3, der Boden ist heimtiickisch, voller
versteckter Senken, zudem machen die stachelbewehrten
Pflanzen 1hnen zu schaffen. Weder versplren Sie eine Nei-
gung, mit verknackstem Kndchel hier festzusitzen, noch sich an
einer der langen Dornen zu verletzen. Schliefdlich kann man
nicht wissen, ob sie nicht giftig sind. Dennoch behalten Sie
den Turm im Auge, doch es bleibt ruhig, wie ausgestorben,
keine Sterbensseele zu sehen.

Aber halt, hat sich da nicht eben etwas bewegt? (54)

63
Hui, das Zeug brennt wie Feuer in lhrer Kehle und treibt IThnen
die Tréanen in die Augen! Hustend verwehren Sie sich gegen
einen zweiten Schluck, Ihre Lebensgeister sind jetzt furwahr
genug geweckt.

Der Fremde lacht. "Oh, oh, was fir ein Landpflanzchen.

Kennst wohl nur Ziegenmilch, hm? Na, sei's drum, wirst es
schon noch lernen. Auf die Zwolfe!" Er nimmt einen tiefen
Schluck aus dem Kriglein. "Ja, jetzt, wo wir miteinander
getrunken haben, sind wir schon beinahe Freunde. Du kannst
mich Jelban nennen, Jelban von Ferdok. Aber bevor wir
plaudern, lal3 mich lieber einmal sehen, ob die Biester dich
schlimm erwischt haben."

Jetzt, wo die Sprache darauf kommt: Sie fuhlen sich
hundsmiserabel, kein Fleckchen an lhrem Kérper, das nicht
schmerzt. Doch in Abschnitt 260 kdnnen Sie Linderung
finden.

64

Eine gelungene Klugheitsprobe verrét Thnen in Abschnitt 76,
was Sie gefunden haben. Ansonsten geht es in Abschnitt 198
flr Sie weiter.

65

"Drel Winsche, bei allem, was dir heilig ist, gelobst du es mir,
drei Winsche hab'ich frei."

Eilfertig pflichtet das Mannlein bei: "Ja, gewil3, drei Winsche
und alle Schétze, nur lald meinen Bart los."

Was hat der Kerl nur immer mit seinem Bart? Vielleicht sollten
Sie ihn lieber doch festhalten (50) und abwarten, was passiert.
Sie kénnen doch nicht bis in die Ewigkeit hier sitzen bleiben
und den armen Kleinen an seiner Barttracht festhalten. lhr
Mitleid (oder Thre Gier nach der versprochenen Belohnung)
siegt (74).

Oder wollen Sie das Mannlein lieber fesseln, umessoin lhrer
Gewalt zu haben (77)?

66

Verwirrt reiben Sie sich die Augen. Das kann doch gar nicht
mdglich sein... Doch mitten in Ihren Uberlegungen schickt Sie
ein weiterer unsanfter Stof3 zu Boden. Wieder der Ziegenbock!
Sein fréhliches Gemecker klingt Thnen wie Hohngel&chter in
den Ohren. Als Sie ein zweites Mal versuchen, den Bock zu
fangen, 16t sich das Tier erneut in Luft auf. Mit einem
Schaudern gestehen Sie sich ein: Das mufl3 Hexenwerk sein!

In Abschnitt 89 erfahren Sie moglicherweise mehr Uber dieses
Geheimnis.

67

Erwartungsvoll strecken Sie dem Bock Ihre Gabe entgegen.
Allein Thr flehentlicher Blick sollte schon geniigen, ihn zu
bannen. Leider scheint die Ziege nicht geneigt, auch nur einen
Fulbreit auf Sie zuzukommen. Immerhin 1% sie eszu, dal3 Sie
sich Ihr ndhern. Und in Abschnitt 41 erfahren Sie, ob lhre
Bemiihungen von Erfolg gekront werden.

68

Verlockend blitzt die silberne Fibel im Sonnenschein. Und
tatséchlich sieht es aus, as wirde Ihr Koder den Bock
anlocken, neugierig reckt er |hnen den Kopf entgegen. Sehen
Sie in Abschnitt 41 nach, ob es Ihnen tatséchlich gelingen
wird, die Ziege zu fangen.
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69

Angespannt nahern Sie sich dem wartenden Ziegenbock, eines
der stiRen Sirupbonbons klebt auf 1hrer Handflache. Neugierig
legt Silberhaar den Kopf schief, schnuppert angestrengt in Ihre
Richtung. Hurtig féhrt er sich mit der spitzen rosa Zunge Uber
das Maul. Ja, da lauft dem Halunken das Wasser im Munde
zusammen. Und wirklich, mit trippelnden Schritten ndhert sich
der Bock, den Hals bis zum AuRersten vorgereckt. (136)

70

Im dichten Gestripp ist es schier unmdglich, die Spur des
Ziegenbockes wiederzufinden, Sie kénnen sich nur auf Thr
Glick oder die Gnade der Gotter verlassen. Schliefdich
stol3en Sie wieder auf einen Pfad, vermutlich denselben, den
Sie vorhin entlanggegangen sind. Dennoch hadern Sie mit
Ihrem Schicksal: Beinahe hétten Sie Silberhaar gehabt! Ob es
lhnen noch enma gelingen wird, ihn in dieser
undurchdringlichen Wildnis zu finden? Weiter bei Abschnitt
85

71

Aber was ist das? Hatten Sie eben noch einen kréftigen,
silberhaarigen Ziegenbock am Wickel oder besser am Bart,
steht mit einem Mal ein urates Mannlein vor lhnen, kaum
einen halben Schritt mag es messen. Seine Gliedmalien sind
spindeldirr, der Kopf wirkt dagegen unangemessen grof3.
Seine Haut ist braun und runzlig, mehr wie die Rinde eines
Baumes denn wie |ebendiges Fleisch, will es Ihnen scheinen.
Es trégt ein enges Wams aus dunklem Leder, dazu
dunkel-griine Beinlinge, gelbe Stulpenstiefelchen und eine
Kappe mit roter Feder. Ein breiter Ledergurt, an dem ein
kleines Taschchen hangt, vervollsténdigt seine Erscheinung.
Witende, bernsteinfarbene Augen blitzen Sie unter
buschigen Augenbrauen an.

Prachtvollster Schmuck aber ist der etwaeine Elle messen-de,
silbrigweilfe Bart, und an eben dieser, mit Sirupbonbon
verklebten, Manneszierde haben Sie das Wesen fest gepackt.
Ja, unzweifelhaft, Sie haben einen Kobold gefangen, einen
Angehdrigen des Feenvolkes. Was haben Sie nicht schon
ales fur Geschichten Uber diese Schabernack treibenden
Wichte gehort. Immer zu Scherzen aufgelegt sind sie, dazu
wiesdlflink und hinterhdltig, mit verschrobenem Humor,
zudem von ungewohnlicher Zaubermacht beseelt. Da heilt es
Obacht geben, will man nicht ihrem Bann erliegen! Sie
beschliel?en, auf der Hut zu sein, und erfahren in Abschnitt
104, wie es lhnen mit lhrem Fang ergeht.

72

Ratlos blicken Sie sich um, suchen die Lichtung wieder und
wieder ab. Aber es will Thnen nicht gelingen, herauszube-
kommen, wohin die Ziege gelaufen ist. Nicht, dal3 Sie keine
Spur finden kénnten, nein, ganz im Gegentell: Esscheint, assel
Silberhaar zugleich in drei verschiedene Richtungen
verschwunden. Von der Lichtung fuhren zwei Wildpfade weg,
einer in nordlicher (30), der zweite in westlicher Richtung
(28). Die andere Fahrte verschwindet geradewegsim
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Unterholz, gen Nordosten (32), aber an beschwerliche Wege
sind Sie ja mittlerweile gewohnt.

73

Siefinden einen alten Hornkamm mit ganzen vier Zinken, eine
angekaute Holzfléte, der man lediglich einen einzigen
schrillen Mifdton entlocken kann, einen Wolfszahn, sowie
einen blalgrinen Umhang aus abgewetztem Samt, der um
einen Haufen Kieselsteine gewickelt ist. Der Umhang ist kaum
Zu gebrauchen, schmutzstarrend und stinkend, bietet er
gewifdich einigen Lausen eine heimelige Wohnstatt, zudem hat
sein Trager ihn mit ungelenken Schnitten auf seine
K drpergrofe gekirzt, so dald der Saum schief und ausgefranst
ist. Doch an seinem Kragen steckt eine hilbsch gearbeitete
Silberschlief3e, die einen fliegenden Falken darstellt (Wert: 8
Silbertaler).

Weiter in Abschnitt 16

74

Esist gar nicht so einfach, Ihre Finger aus dem sirupverklebten
Bart zu l6sen, zumal das Mannlein jammert und stéhnt, as
erleide es schlimmste Folterqualen. Dann aber ist es
vollbracht, der Kaobold ist frei. Und hui, wie ein Wirbelwind
macht sich der Kleine von Ihnen los und stirmt davon, so
schnell, da3 Sie seinen Bewegungen mit den Augen nicht
folgen konnen. Ein hohnisches Kichern erflllt die Luft:
"Einféltiger Narr! Drel Wiinsche, hah, welch ein Gimpel esist,
das Menschenkind!"

Nein, es war wohl keine gute Idee, sich auf das Wort eines
Kobolds zu verlassen. Was soll einer solchen Kreatur auch
heilig sein? Jetzt ist er auf und davon, und Sie haben noch
nicht einmal die geringste Ahnung, wo Sie den echten
Silberhaar finden kénnten. Mit einem Seufzer machen Siesich
weiter auf die Suchein Abschnitt 107.

75

"Nun, dann setz dich dahin." Die Frau deutet auf ihr &rmliches
Lager. Sie kramt eine Weile in den Regalen herum, dann
scheint sie gefunden zu haben, was sie sucht, und kehrt mit
einigen Salbentdpfchen und Bandagen zurtick. Mit sicherer,
schneller Hand nimmt sie sich Ihrer Verletzungen an. Innerlich
atmen Sie auf: So unheimlich die Frau auch auf Sie wirken
mag, sie versteht sich auf die Heilkunst. Ihre Lebensenergie
regeneriert  sich  vollig, auRerdem  steigen  lhre
Eigenschaftswerte, so sie irgendwann im Verlauf des Aben-
teuers gesunken sind, auf ihren urspriinglichen Wert. Doch
bevor Sie sich dartiber freuen kénnen, so unerwartet in der
Wildnis Hilfe gefunden zu haben, reif¥ Sie die rauhe Stimme
der Frau aus | hren Gedanken: "Wiekommt ein Kiken wiedu zu
solchen Schmissen und Schrunden? Und was hat dich
Uberhaupt hierher getrieben? Das ist kein Ort fir einen
miiRigen Wanderer!” Der warnende, ja, bedrohliche Unter-ton
in ihrer Stimme mag lhnen gar nicht gefalen. Aullerdem
mustert Sie die Frau die ganze Zeit Uber so merkwirdig aus
ihren blassen Augen.

Unwillkirlich drangen all die schaurig-schrecklichen Ge-



schichten an lhr Bewulitsein, die Sie Uber Hexen und ihr
Treiben gehort haben, Geschichten von schandlichen Ritualen,
Hexenwerk und Blutopfern. Was, wenn die Alte Ihnen nicht
nur aus reiner Freundlichkeit geholfen hat? Ist eine Hexe
Uberhaupt an das Gebot Travias, der Gattin der Gast-
freundschaft, gebunden?

Sie schieben diese disteren Gedanken unwirsch beiseite. Die
alte Marhenia heif3t man im Dorf auch immer eine Hexe, und
mit finsteren Machenschaften und disteren Opfern hat diese
gitige Frau gewif3 nichts zu tun. Ammenmarchen, gerade
recht, ein Wickelkind das Gruseln zu lehren. Was kann die
arme, hilfsbereite Frau schon dafir, mit einem Antlitz zum
Furchten geschlagen zu sein? Und wen mag es verwundern,
wenn die langen Jahre in der Einsamkeit sie haben wunderlich
werden lassen. Wer weil3, was die Menschen ihr alles angetan
haben! Nein, Sie beschlief3en, sich nicht irre machen zu lassen,
danken der Alten aufrichtig fir ihre Hilfe und fragen in
Abschnitt 179, ob sie lhnen auch auf Ihrer Suche weiterhelfen
kann.

Mit Hexen ist nicht zu spal3en! Sie bedanken sich bei der Frau
fur die Heilbehandlung, um dann schleunigst nach 185 zu
verschwinden.

76

Ja, nur wenige Handbreit von Ihnen entfernt reckt ein Travia-
glockchen seine dicken roten Blitendolden empor. Der wiirzige
Duft wird das Bocklein gewifdlich locken. Doch halt, was
sehen Sie da: Im Schatten eines Silberregenbusches wéchst ein
eigentimliches Gewéachs, aus dessen  vierbldtrigen
Frucht-sténden jeweils eine dicke, blaue Beere sprief3t.

Eine gelungene, um zwei Punkte erschwerte Klugheitsprobe
verrét Thnen in Abschnitt 113, auf was fir ein seltenes Kraut
Sie dagestol3en sind. Waren Sie in Pflanzenkunde noch nieein
besonderes 'Genie, dirfen Siein Abschnitt 198 nach-schlagen.

77

Ja, mit IThrem Giirtel miif3te es gehen, den Kobold zu binden. Es
ist ein mihseliges Unterfangen, dem Kerlchen mit nur einer
Hand den breiten Gurt um die L eibesmitte zu zurren, zumal der
Kobold nach Leibeskréften zappelt. Sie kdnnen nur hoffen,
daid der Riemen fest genug sitzt.

Nun koénnen Sie beginnen, lhre Finger aus dem
sirupverklebten Bart zu 16sen. Haar fir Haar missen Sie
mihselig abzupfen, derweil sich der Kobold wie unter
Damonenqualen windet und krimmt. Dann aber ist es
vollbracht. Sicherheitshalber ziehen Sie die Fessel noch eéinmal
an, packen den Riemen ,fest in beide Hande. Schliefdlich
wollen Sie nicht riskieren, dal3 Ihr Gefangener doch noch
davonlauft. "Nun Alterchen, jetzt sag an, wo ist..." Aber Sie
kommen nicht mehr dazu, Ihre Frage zu vollenden. Unter lhren
staunenden Augen hebt das Mannlein die Hande, zirpt ein paar
Silben in einer unversténdlichen Sprache. Ein rotes Leuchten
umhillt die Gestalt des Kobolds, dann ist er mit einem Mal
verschwunden. Verdattert, aber um eine Erfahrung reicher,
heben Sie ihren Girtel auf und machen sich auf den Weg nach
Abschnitt 107.

78

Angestrengt blicken Sie sich um, Sie sind sich sicher, dal3 hier
irgend jemand oder irgend etwas gewesen ist. Pl6tzlich bleibt
Ihr Blick an der rauhen Wand eines der Felsenfinger héngen:
Ja, richtig, dort ist der ohnehin schroffe und zerkliftete Stein
zu einer behelfsmalRigen Stiege bearbeitet worden. Das muf3
Menschen- oder Zwergenwerk sein, deutlich sieht man die
Spuren des Meif3els. Abschétzend prifen Sie den Aufstieg:
Nur ein paar Fufdtritte und Handmulden, es braucht schon einen
gelbten Kletterer, dort hinauf zu steigen.

Wenn Sie es sich zutrauen, kénnen Sie es in 19 wagen, die
Felsnadel zu erklimmen. Oder wollen Sie sich nicht auf IThre
maligen Kletterkiinste verlassen und ziehen es vor, dem Pfad
bei 48 weiter zu folgen?

79

"Nicht ehe ich nicht weil3, was du forderst." Das erwartungs-
volle Lécheln auf Jewinias Gesicht erléscht. "Dann kann es
nicht sein. Gib mir dein Wort (121) oder gehe in Frieden
(123)!"

80

"Nun mal hoch, Kindchen, nur frohgemut die Auglein auf,
noch ist der Tag fur dich nicht zu Ende.”

Verwirrt blinzeln Siein das gleiRende Licht der morgendlichen
Sonne. Alles dreht sich vor lhren Augen, Thr Magen fihlt sich
flau, und Ihr Mund ist staubtrocken. Schliefdlich aber haben
sich lhre Sinne so weit beruhigt, dal3 Sie endlich erkennen
kénnen, wer sich da tiber Sie beugt (7).

81

Der Pfad endet unvermittelt. Zwischen den schwarzen Stam-
men taucht ein dusteres, hohes Geméauer auf: Ein finsterer,
halb verfallener Turm inmitten eines kleinen, moorigen Sees.
Nur wenig ragt die Spitze Uiber die hdchsten Wipfel hinaus,
und mit nicht geringem Erschrecken stellen Sie fest, dal3 die
Fichten rings um den Turm kahl und bloR3 dastehen, nicht eine
Nadel ziert ihre Aste. Gréaser, Blumen und Straucher sind
verkruppelt, leuchten in widernatiirlichen Farben oder zeigen
scheulllich lange, schwarze Dornen. Dem kleinen Teich
entstromt ein entsetzlicher Gestank nach Faulnis und
Verwesung, dicke Gasblasen stiegen blubbernd zur
Oberflache auf. Riedgras und Schilfrohr ringsum am Ufer
wirken bl&flich und krank.

Ihnen &uft ein Schauder Uber den Ricken. Wenn Sie sich nur
vorstellen, was in diesem finsteren Geméauer lauern mag...
Nein, hierhin hat sich Silberhaar gewifdlich nicht verirrt. Sie
beschlief3en, zuriickzugehen und in Abschnitt 72 einen ande-
ren Weg zu wahlen.

Obwohl Sie sicher sind, dal3 Silberhaar hier nicht sein kann,
wollen Sie sich den Turm genauer ansehen (45).

82

"Die versprochenen drei Wiinsche..." Doch as Sie so begin-
nen, wird das Mannlein bla. "Das kann ich nicht, hab
Einsehen, Menschenkind, es darf nicht sein. Doch warte, ich
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kann dir anderes bieten, weild ich doch, wonach dein Trachten
strebt. Der Gehornte, nach welchem du Ausschau héltst, seit
vielen Stunden schon, du wirst ihn finden nimmermehr in
deinem Reich. In die Nebelwelt, das Feenreich hat's ihn
gezogen, in die andere Zeit, fern von hier. Dort muf3t du ihn
suchen, die Pforteist nicht weit von hier, nicht weit."

Flehend blickt das Mannlein Sie an, in der Hoffnung, dal3 Sie
endlich von ihm ablassen. Doch Sie wissen noch nicht genug:
"Anderswelt, das Reich der Feen? Was fir eine Pforte, wieist
er dort hineingeraten? Wer lebt dort und was muf3 ich tun? Nun
sprich!"

Tausend Fragen brennen Ihnen auf den Lippen. Die Gedanken
Uberschlagen sich in Threm Kopf: Die Feenwelt! Schon so viel
haben Sie Uber dieses magische Reich gehort: Zauberische
Heimstétte des Schonen Volkes, ein Reich, verloren in der
Zeit. Nur wenige Tiren gibt es zwischen Menschenwelt und
Feensphéare, und wer sie sucht, wird selten nur Zugang finden.
Doch wieviele Geschichten von arglosen Wanderern erzahit
man sich, die, ohne es zu wissen, unversehens eine solche
magische Schwelle Uberschritten und in der Anderswelt
verschwanden. Die meisten von ihnen hat man nie wieder auf
Deres schonem Antlitz erblickt. Nur einigen wenigen war es
vergoénnt, in die Menschenwelt zuriickzukehren und vielen erst
nach hundert oder mehr Jahren.

Und dahin soll es Silberhaar verschlagen haben? Aber wie
kann ein Ziegenbock Einlal? finden in dieses magische Land?
Vielleicht verrét Ihnen der Kobold diesin Abschnitt 147.

83

Nun geht es weiter, quer durch den Wald, wéhrend Ihnen das
Mannchen mit leiser Stimme die Richtung weist. Es ist ein
beschwerliches Wandern durch das dichte Gestriipp, bald sind
Gesicht und Héande von Dornen zerkratzt, und auch lhr
Gewand wird flrderhin gerade noch zum Aufwischen tau-gen.
Ganz gebeugt miissen Sie gehen, wollen Sie den Kobold nicht
loslassen, und das Méannlein jammert und zetert in
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einem fort, dal3 es ihn gar so sehr am Barte zupft. Schliefdlich
sind Sie es leid: Sie packen sich das Kerlchen und tragen ihn
von nun ab. Ja, so geht es schon besser. Dem Kobold aber
scheint diese Reiseart gar nicht zu behagen, wiitend schimpft er
auf Sie ein und drangt Sie, ihn wieder herunterzulassen (102).

84

Autsch, das sticht und piekt! Ihr Hemd ist halb in Fetzen, die
Hose hat ein Loch, und ein dicker Kratzer ziert lhre rechte
Wange. Nein, fir Sie gibt es hier kein Durchkommen!
Resigniert gehen Sie zurlick nach Abschnitt 34, um es dort
lieber quer Uber die Lichtung zu versuchen.

85

Urplétzlich trifft Sie etwas Hartes am Hinterkopf, und ein
spottisches Keckern, fast wie das Meckern einer Ziege, ertont.
Verwirrt reiben Sie sich die schmerzende Stelle und blicken in
die Hohe. Sitzt dort oben vidlleicht ein spottlustiger Vogel, der
Sie mit Wurfgeschossen bedenkt? Oder Schlimmeres? Doch
Sie vermodgen nichts zu entdecken, nur die Haselnul3, mit der
ein unfreundlicher Zeitgenosse Sie bedacht hat. Wenigstens
ein Geschof3, welches noch zu etwas nutze ist. Achselzuckend
knacken Sie die Nuf3 und setzen Ihren Weg bei 59 fort.

86

In rasender Fahrt geht es in die unergrindlichen Tiefen
hinunter. Das eisige Wasser raubt |hnen die Sinne, 18hmend
fahrt dieKaltein Ihre Glieder. Mit kraftigen Bewegungen zieht
Sie der Wassermensch hinab auf den Grund des Sees. Furcht
steigt in Thnen auf: Was, wenn hr unheimlicher Entfihrer Sie
nicht rechtzeitig, bevor lhnen der Atem aus-geht, wieder
loslanRt? Schon wiirgt esin lhrer Kehle, es flimmert vor Thren
Augen, und ein schmerzhafter Druck liegt auf Ihrer Lunge.
Verzweifelt versuchen Sie sich aus dem eisernen Griff des
Fremden loszumachen, strampeln nach L eibeskréften, schlagen
um sich. Doch so sehr Sie sich auch wehren, die Hand an Ihren
Kleidern [6st sich nicht. Panik Uberkommt Sie, das Gefiihl, dai3
lhre strapazierten Lungen in jedem Augenblick bersten
werden. Krampfhaft pressen Sie Ihre Lippen aufeinander, doch
schliefdlich vermdgen Sie dem Drang, nach Luft zu schnappen,
nicht mehr zu widerstehen: In einem Schwall stromt das kalte
Wasser in lhre Kehle, fullt Ihre gepeinigten Lungen. Ein
scharfer Schmerz durchzieht Ihre Brust, fir einen Moment
wird lhnen schwarz vor Augen, dann aber fihlen Sie sich
wieder ganz normal, lhre Brust hebt und senkt sich regelmaiiig,
mit jedem Atemzug. Erstaunt stellen Sie fest, da Sie das
Wasser atmen kdnnen wie ein Fisch (186)!

87

Mit geschlossenen Augen nahern Sie sich der widerwértigen
Fratze.

Doch als lhre Lippen sich der Wange der Hexe nédhern, da
packen ein paar kréftige Klauen lhren Kopf, wie ein
Schraub-stock. Voller Ekel spiiren Sie, wie sich der faltigen
Mund der



Alten auf den Ihren prefdt. Angewidert bléttern Sie nach
Abschnitt 132.

88

Vorsichtig setzen Sie das Méannlein auf den Boden und
versuchen behutsam, den sirupverklebten Bart loszuzupfen.
Doch das ist leichter gesagt als getan, und all Ihre Versuche
scheinen dem Kobold grofe Pein zu bereiten. Schliefdlich
ziehen Sie lhren Dolch, en flinker Schnitt, dann wére es
Uberstanden. Doch der Anblick der blitzenden Klinge 183t den
Kleinen entsetzt aufheulen: "Nein, nein, nicht mit dem
Messer! Ich bitte dich, Menschenkind, verschone mich!"
Panisches Entsetzen steht in seinen Ziigen geschrieben.
Spétestens jetzt sind Sie sich gewil3, dal? es mit dem Barte des
Kobolds etwas Besonderes auf sieh haben mufd. Wie sonst
kénnten Sie ein zauberisches Wesen wie ihn in Ihrer Gewalt
halten?! Ob der Bart wohl der Sitz seiner magischen Kréfte
ist? Oder gar seiner Lebenskraft? Wie es auch sei, es liegt
nicht in IThrem Sinne, dem Mannchen Schaden zuzufiigen. So
machen Sie sich erneut an das mihselige Geschéft, Barthaar
fur Barthaar loszulésen. Nur versuchen Sie diesma noch
behutsamer vorzugehen, um dem Kobold nicht unnétige Pein
zu bereiten. Es dauert eine geraume Zeit, dann ist das Werk
vollbracht, der Kobold ist frei.

Eine ganze Weile bleibt das Mannlein starr vor Ihnen stehen
und mustert Sie schweigend. Dann greift es in den Beutel an
seinem Gurtel und zieht eine Haselnu® heraus. "Nimm,
Sterblicher, fur deine Freundlichkeit. Es ist ein Zauberding.
Kann dir zwar nicht 6ffnen die Pforte in die Anderswelt, wohl
aber helfen in der Not. Einmal mag es dich von einem Ort
wegholen, an dem du nimmermehr zu bleiben trachtest. Hiite
eswohl!"

Und noch bevor Sie dem Mannlein noch eine Frage stellen
oder sich bedanken kénnen, verschwindet es blitzgeschwind
im nahen Dickicht.

Nachdenklich betrachten Sie die Gabe. Sieht wie eine ganz
gewdhnliche HaselnuR aus, auch wenn Sie daran rtteln,
vermodgen Sie nichts AulRergewdhnliches zu bemerken. Ob es
wirklich magisch ist? Wie man wohl die Zauberkraft in
diesem Ding weckt?

Gribelnd machen Sie sich auf den Weg nach 122.

89

Und so geht es eine ganze Weile weiter. Manchmal trifft Sie,
wie aus dem Nichts, ein Stol3 in den Ricken, dann wieder
prasseln Haselnul3geschosse, begleitet von hémischem
Gemecker, auf Sie ein. Doch so sehr Sie sich auch bemiihen, es
gelingt Thnen nicht, Silberhaar, oder das, was wie Silber-haar
aussieht, zu fangen.

Sie schauen sich wild um, in der Hoffnung, Ihren Peiniger vor
einer seiner unvermittelten Attacken zu erblicken. Doch der
bleibt unsichtbar, nur sein meckerndes Geléchter gellt Ihnen
in den Ohren.

Allméhlich wird Thnen mulmig: Welche Kraft auch immer da
am Werke ist, hier haben Sie es mit Magie zu tun! (154)

90

Das war wenig zwolfgottergeféllig getan. Wo Sie doch
erahnen konnten, dal es dem Kobold grofRe Schmerzen
bereitet, wenn man ihn am Barte reif3t! Nun haben Sie einen
ausgewachsenen Koboldsfluch am Hals, Uber den Sie im
Anhang, am Ende des Abenteuers, mehr erfahren kdnnen.
Zudem strafen Sie die Gotter, indem sie lhnen 10 Abenteu-
erpunkte abziehen. Nach dieser schmerzlichen Lektion geht es
fur Siein Abschnitt 107 weiter.

91

Endlich stehen Sie wieder unter dem freien, blauen
Himmelszelt. Mehrere Stunden miissen vergangen sein, seit
Sie Bérchen und die Herde zuriickgelassen haben, ein gutes
Stiick ihres taglichen Weges hat die Praiosscheibe schon
zuriickgelegt.  Nein, es erscheint  lhnen  immer
unwahrscheinlicher, dal3 Sie Silberhaar noch vor dem Einbruch
der Ddmmerung finden, es sei denn, die Gotter wiesen lhnenin
ihrer Gnade den Weg.

Doch so wie es aussieht... Endlos weit erstreckt sich das
Heideland vor Ihnen, wie sollen Sie daden Ziegenbock finden?
Blinzelnd lassen Sie lhren Blick Uber das Land schweifen.
Vidleicht kbnnen Siedas Tier jairgendwo aus-machen... Doch
weit und breit keine Spur. Aber halt, was ist denn das? Ist das
dort driiben bei dem hohen Weil3dornbusch nicht eine kleine
Hutte?

In Abschnitt 100 kdnnen Sie nachsehen, wer in dem kleinen
Hauschen wohnt. Wenn Sie darauf aber gar nicht erpicht sind,
steht es IThnen immer noch frel, durch den Wald nach Abschnitt
72 zurickzukehren, um einen anderen Pfad nach Silberhaar
abzusuchen. Oder méchten Sie in Abschnitt 225 am Waldrand
entlanggehen, weil Sie hoffen, dort auf den Ziegenbock zu
stolzen?

92

Leider scheint die Katze nicht viel von Besuchern zu halten.
Mit einem witenden Fauchen springt sie auf und macht einen
méchtigen Buckel. Furchterregend, die spitzen Krallen! Und
was fur lange Reilzdhne sie hat! Nein, da verspiren Sie
wahrhaftig keine Lust mehr, das Tier von Ihren freundlichen
Absichten zu Uberzeugen. Hoffentlich sind die restlichen
Bewohner der Kate nicht dhnlich unfreundlich zu Fremden
(238).

93

Noch ehe Sie sich rihren koénnen, schiefdt die Hand des
Jinglings aus dem Wasser, packt Sie mit festem Griff am
Kragen und zieht Sie hinab in die eisig kalten Fluten (86).

94

Neugierig spdhen Sie in den Schuppen. Sollte sich Silberhaar
tatsachlich hierher verirrt haben? Doch Ihre Enttéuschung ist
grol3, als Sie in dem kleinen Stall zwar eine weil3e Ziege
vorfinden, doch nur eine ate magere Geil3, nicht lhren
préchtigen Marhiniobock (238).
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95

Ja, so eine kuhle Erfrischung nach der stundenlangen Suche,
das tut wohl. Gleich neben dem Becken finden Sie einen
kleinen Holzbecher, mit dem Sie das kostliche Nal3 schépfen
konnen.

Uber der Spalte, aus der die Quelle entspringt, ist von
Menschenhand eine Nische in den Felsen gehauen, in der eine
etwa eine Elle grof3e, feingearbeitete Statuette aus Holz steht.
Die Figur stellt eine Frau in der Blite ihrer Jahre dar: In
schweren Locken wallt ihr Haar Uber die Schultern, die
unbedeckten Briiste sind schwer und voll, die Huften breit und
rund. Inihrer ausgestreckten Linken halt sie ein Biindel Ahren,
im rechten Arm trdgt sie ein Lamm, Symbole der
Fruchtbarkeit. Dennoch sind Sie sich sicher, dal’3 es sich
hierbei nicht um ein Abbild der Peraine handelt, die oft mit
Kornahren oder einem jungen Tier gezeigt wird. Nein, das hier
muli3 ein Abbild der Erdgéttin Sumu sein, Ursprung allen Seins,
Mutter einesjeden Wesens auf Deres weiter Oberflache (238).

96

Angestrengt spéhen Sie durch einen breiten Spalt zwischen
zwel Brettern in das Innere der Kate. Die Hitte ist leer,
zumindest, was Bewohner angeht. In dem schwachen Licht
vermoégen Sie nur wenig zu erkennen: einen groben Tisch, eine
einfaches Lager, einen Schemel, ein Regalbrett unter dem
Fenster, das sich unter der Last von alerlei Kriglein, Tiegen,
Topfen und Leinenbeutelchen biegt, auf’erdem noch eine
Herdstelle, Uber der ein grofer, blank polierter Kupferkessel
an enem schweren Haken hangt. An der lhnen
gegen-Uberliegenden Wand, gleich Uber dem Bett, héngt ein
Gobelin, doch ist es lhnen unmdglich, das Motiv zu erkennen.
Intensiver Krauterduft erfllt die Luft, und noch einen anderen
Geruch vermoégen Sie auszumachen, scharf und beif3end, wie
der Duft eines Raubtieres.

Wenn Sie woallen, kdnnen Sie in Abschnitt 27 die Hitte
betreten. Vielleicht wollen Sie sich aber lieber noch einmal
genauer in Abschnitt 238 umsehen. Oder warten Sie in
Abschnitt 99 darauf, dald der Besitzer der Kate zurlick-kommt?

97

Einzige Sitzgelegenheit vor dem Haus ist die wackelige,
morsche Holzbank, auf der majestétisch der dicke, rote Kater
thront, nicht im mindesten bereit, Ihnen Platz zu machen.
Vielleicht sollten Sie doch im Haus warten, in Travias Namen
wird schon niemand etwas dagegen haben (27).

98

Wohl wollen Sie den Beteuerungen des Jinglings glauben,
aber Sie kénnen sich nicht Uberwinden, Thren Mund zu 6ffnen.
Doch Ihr angehaltener Atem geht allméhlich zur Neige, schon
wirgt es Siein der Kehle und ein schmerzhafter Druck liegt auf
Ihrer Lunge. Als der Jingling Ihre Not bemerkt, verstéarkt er
seine Bemiihungen, sich Ihnen verstandlich zu machen, wild
gestikulierend bedeutet er Ihnen,
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den Mund zu 6ffnen und zu atmen. Doch dl Thre Sinne, Thre
Vernunft, stemmen sich gegen solch absurdes Ansinnen. Da
prefdt der Wassermensch seine Lippen zu einem innigen Kuf3
auf die lhren. Die Bertihrung geht Thnen wie ein heil3er Pfeil
durch ale Glieder, mit Wonne erwidern Sie die Zartlichkeit.
Und dabei entgeht Ihnen véllig, wie das eisig kalte Wasser in
lhre Lungen stromt. Als hétten Sie nie etwas anders getan,
atmen Sie unter Wasser wie ein Fisch (206).

99
Ist 1hr Held mannlich (112) oder weiblich (144)?

100

Ziehen Sie es vor, sich an die Hitte heranzuschleichen, um
erst einma auszukundschaften, wer dort wohnt, bevor Sie
sich selbst zeigen (117)7?

Oder glauben Sie, dal? solche Schleichereien, wenn sie
entdeckt werden, nur das Miftrauen schiren? Sie beschlie-
3en, an die Tur zu klopfen (118).

101

Bel Praios und seiner gottergewollten Ordnung, hier gabe es
viel zu tun! Wie kann man nur in eéinem solchen Durcheinander
leben, wie sich merken, was wo zu finden ist?

Sie finden Dutzende von Pllverchen, Kréutern, Tranken und
Pasten, doch liegt es jenseits al lhrer Kenntnisse, zu bestim-
men, zu welchem Zwecke sie dienen. Eine mit Samt ausge-
schlagene, bunt bemalte Schachtel erregt Ihr besonderes
Interesses Warum nur bewahrt jemand zerbrochene
Eier-schalen in einem so htibschen und kostbaren Gefaf3 auf?
uUnd, iiih, was ist das? Mit angewiderter Miene legen Sie die
mumifizierten Uberreste einer Kréte auf ihren Platz zuriick.
Brrr, was fir ein schauriges Sammelstiick! Unter diesen
Umsténden ziehen Sie es vor, lhre Untersuchung zu
unter-brechen - wer weil3, was Sie sonst noch alles finden.
Gerade wollen Sie sich brav auf den Schemel setzen, um
abzuwarten, da bleibt Ihr Blick an einer tirkisfarbenen Dose
hadngen. Neugierig mustern Sie das schone Stick. Ein
geschickter Handwerker muf3 das Ddschen aus einem
einzigen Turkis gefertigt haben, glanzend schimmert der
schone Halbedel-stein im sanften Licht - eine wundervolle
Arbeit! Den Deckd ziert eine silberne Einlegearbeit, sie zeigt
ein strahlenumkranztes, weit getffnetes Auge. Geflllt ist das
Doéschen mit einer blaulich schimmernden Paste, die leicht
metallisch riecht. Wofir diese Salbe wohl gut ist?

Neugierig probieren Sie die Salbe aus (109).

Damit wollen Sie lieber nichts zu schaffen haben, am Endeist
das Zeug giftig (120).

So eine hiibsche Dose haben Sie noch nie gesehen, das wére
eine feine Liebesgabe fir das Fest der Freuden im
Rahja-mond! Vielleicht merkt ja niemand, dal3 Sie die Dose
mit-nehmen. Sie stecken sie heimlich in Ihren Beutel (128).
Die schimmernde Paste macht Sie neugierig. Sie suchen sich
ein sauberes, einfaches Tiegelchen und fillen ein wenig von
der Salbe ab, vielleicht kann sie Thnen ja noch spéter von
nutzen sein (111).
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Endlich rei3t der Kobold an Ihrem Haar. "Da" - er zeigt gen
Norden, wo heller Lichtschein darauf hindeutet, dal3 dort der
Wald ein Ende findet -, "dort sollst du den Feenkreis finden.
Nun sei so gut, lal3 ab von mir, Menschenkind.”

Behutsam setzen Sie den Kobold auf den Boden. "Und wie
finde ich Einla3?' Das Mannlein zuckt die Achseln: "Muf
selber sehen, hab keinen Schliissel nicht. Mufdt versuchen, ob
man dir das Tor 6ffnet.”

Das klingt ja wenig aussichtsreich. Ob der kleine Kerl Thnen
etwas verheimlicht? Vielleicht weild er ja doch, wie Sie ins
Feenreich gelangen konnen. Mal sehen, ob er nicht
willféhriger ist, wenn Sie ihn nur noch einmal heftig am Barte
zupfen. Das scheint er gar nicht gern zu haben (110).

Nein, das Kerlchen sieht schon so mitgenommen aus. Sie
wollen ihm seinen Schabernack verzeihen und es lieber
freilassen. Schliefdlich hat es Ihnen ja geholfen (88).

103

Viele Stunden wandern Sie durch das Feenland, getreu dem
silbernen Pfad folgend. Dieser macht wahrend der ganzen Zeit
nicht eine einzige Biegung, nicht den kleinsten Schlenker,
schnurgerade, wie mit der Mef3elle gezogen, erstreckt er sich
so weit Sie nur blicken kénnen.

Mittlerweile ist Mitternacht schon léangst vorbei, die lange
Wanderung &3 Ihre Fiif3e schmerzen, miide setzen Sie Schritt
vor Schritt. Auch Silberhaar wird zunehmend bockiger, fast
mussen Sieihn nun mit sich schleifen (61).

104

Mit seltsam zirpendem Gezeter zerrt das Mannlein an seinem
Barte, um sich zu befreien. Doch esist Thnen ein Leichtes, den
Kleinen festzuhalten.

Schliefdlich gibt der Kobold erschopft auf, blitzt sie wiitend
aus seinen merkwirdigen Augen an. "Nun lal3 es mich schon
aus, tolpelhaftes Menschenkind, es tut mir ja weh! Dummes
Ding, lal3 es mich aus, und es wird sehen, ich werde ihm
nichts tun!"

Angesichts der unrihmlichen Lage, in der sich das Méannlein
befindet, kénnen Sie sich ein hab triumphierendes, halb
belustigtes Lacheln nicht verkneifen.

Doch da lodert die Flamme des Zornes wieder in Ihrem
Gefangenen auf, witend zerrt er an seiner Fessel, versucht,
Sie in die Hand zu beif3en. Diesmal braucht es schon lhre
ganze Geschicklichkeit, dai3 Sie den kleinen Kerl nicht fahren
lassen.

"Willst also nicht, elendiglicher Gesell, schlimmer Schurke,
du! Ungezogenes Kind, das du bist, wirst sehen, was es dir
einbringt. Rache will ich nehmen, wenn du nicht zur Vernunft
kommst! Sehen wirst du's, ja, wirst es sehen, mein Zauber soll
dich strafen!”

Doch die wilden Drohungen vermdgen Sie nun nicht mehr
einzuschiichtern. Wenn der Kobold wirklich dazu in der Lage
wére, sich mittels seiner zauberischen Kréfte zu befrei-en,
dann hétte er dies gewifllich schon getan. Nein, wenn

diese Kreatur es vermochte, Silberhaars Gestalt anzunehmen,
um Sie zu foppen, dann mufl3 er den Ziegenbock zuvor gesehen
haben. Und, das schwdren Sie sich, nicht eher werden Sie das
Mannlein loslassen, als bis Sie von ihm erfahren haben, wo die
Ziegeist.

"Ich geb dir Schéatze, hochedler Freund, Gold und Juwelen,
was du nur willst! Oder steht es dir mehr nach anderen
Freuden? Sall ich dich mit ewigem Glick beschenken? Wie
wér es mit einem Wunsch? Einen Wunsch, ganz nach deinem
Willen. Oder willst du gar zwei oder drei? Drei? Nun gut, drei
Wiinschewill ich dir gewdahren, nur lal3 endlich ab von meinem
Barte. Es ziept und zerrt, dald ich ganz vergehe vor Pein."
Staunend lauschen Sie dem Redeflul? des Ménnchens. Wie
flehentlich es Sie anblickt! Vielleicht sollten Sie sich wirklich
gnadig zeigen und esloslassen?! Und drei Wiinsche, das klingt
doch furwahr verlockend. Sie kénnten sich gar wiinschen, dal3
der Kobold Ihnen Silberhaar herbeihext. In Abschnitt 65 kdnnen
Sie sich auf einen Handel mit dem Kobold einlassen.

Nein, nein, einem Kobold soll man nicht trauen, auch wenn er
mit slBer Zunge redet. Keinesfals wollen Sie von ihm
ablassen (50).

105

In rasender Fahrt geht es in die unergriindlichen Tiefen
hinunter. Das eisige Wasser raubt Ihnen die Sinne, ldhmend
fahrt dieKétein Ihre Glieder. Nur schemenhaft vermdgen Sie
die menschendhnliche Kreatur zu erkennen, die Sie mit
kréftigen Bewegungen auf den Grund des Sees hinabzieht.
Furcht steigt in lhnen auf: Was, wenn lhr unheimlicher
Entfihrer Sie nicht rechtzeitig, bevor lhnen der Atem
aus-geht, wieder lodlalkt? Schon wiirgt es in lhrer Kehle, es
flimmert vor Thren Augen, und ein schmerzhafter Druck liegt
auf lhrer Lunge. Verzweifelt versuchen Sie, sich aus dem
eisernen Griff des Fremden loszumachen, strampeln nach
Leibeskréften, schlagen um sich. Doch so sehr Sie sich auch
wehren, die Hand an lhren Kleidern 16st sich nicht, mit
unverminderter Geschwindigkeit geht die wilde Fahrt weiter.
Panik Uberkommt Sie, das Gefihl, dald Ihre strapazierten
Lungen in jedem Augenblick bersten werden. Krampfhaft
pressen Sie lhre Lippen aufeinander, doch schliefdich
ver-mdgen Sie dem Drang, nach Luft zu schnappen, nicht
mehr zu widerstehen: In einem Schwall stromt das kalte
Wasser in Ihre Kehle, fullt Thre gemarterten Lungen. Ein
scharfer Schmerz durchzieht lhre Brust, fir einen Moment
wird Ihnen schwarz vor Augen, dann aber fihlen Sie sich
wieder besser, lhre Brust hebt und senkt sich regelméidig mit
jedem Atemzug. Erstaunen macht sich in Ihnen breit: Sie
kdnnen das Wasser atmen wie ein Fisch (178)!

106

Gerade noch gelingt es Ihnen, einen heftigen Nieser zu
unterdriicken. Witend fahren Sie hoch, wem haben Sie diese
Pein zu verdanken? | hr Blick fallt auf Abschnitt 124.
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Ratlos stolpern Sie weiter den Pfad entlang. Welch Ungliick,
dal’ lhnen der Kobold entwischt ist! Das Kerlchen wuflite
bestimmt, was mit Silberhaar geschehen ist, wie sonst hétte es
die Gestalt des Ziegenbocks annehmen kdnnen? Doch bevor
Sie sich weiter drgern konnen, deutet ein Lichtschimmer
darauf hin, dal3 Sie sich dem Waldrand oder einer grof3eren
Lichtung ndhern (91).

108

Mit einem erleichterten Zirpen schwebt die Fee von dannen,
jedoch nicht hinlber zu den Feiernden, sondern weg von
ihnen, ins offene Land. Es scheint, a's stehe dem Geschopf gar
nicht der Sinn danach, Sie zu verraten. Erleichtert machen Sie
sich auf den Weg nach 222.

109

Da der Deckel der Déschens von einem Auge geziert wird,
erscheint lThnen ganz klar, dal3 man die Salbe auf die Lider
reilben muld - oder vielleicht in die Augenwinkel? Doch wie
auch immer, bis auf ein leichtes Brennen vermdgen Sie keine
Wirkung zu erkennen. Sie kénnen sich aber in Abschnitt 101
dazu entschlief3en, trotz dieser Enttéduschung etwas von der
Salbe mitzunehmen.

110

Heftig rucken Sie dem Mannlein am Bart, dal? es schmerzer-
fallt aufheult. Seine Augen funkeln in unverhilltem Hal. "Das
sollss du mir reuen, sterblicher Wurm. Hore menen
Koboldschwur: Mein Fluch soll dich treffen, dal3 ein jeder
meines Volkes dich as seinen Feind erkenne und nach allen
Kréften heimsuche. Keinen Schlaf sollst du finden in der
Nacht, deine Schiisseln sollen zerbrechen, deine Milch
verschittet werden. So soll es gehen fiir sieben mal sieben Jahr'
und nicht eher sollst du Ruhe finden, as bis deine Schuld am
Koboldsvolk getilgt ist." Mit diesen Worten reif3 der Kobold
mit aller Kraft an seiner Fessel. Ein markerschitternder
Schmerzensschrel ertdnt, dann ist das Mannlein frei und auf
und davon. Sie aber bleiben verdattert zurtick, ein paar klebrige
Barthaare in der Hand (90).

111

Ein geeignetes Tiegelchen ist schnell gefunden, vorsichtig
flllen Sie ein wenig von der Paste um. Hoffentlich bemerkt
niemand lhre Tat. Doch dariiber werden Sie vielleicht mehr in
Abschnitt 99 erfahren.

112

Sie warten noch gar nicht lange, da vernehmen Sie Schritte.
Schleppend néhert sich eine gebeugte Frau der Kate, sie trégt
ein schweres Bundel Feuerholz auf dem Ricken. Als sie Sie
erblickt, schenkt sie IThnen ein strahlendes Willkommensl&
cheln, das eine ganze Reihe bréunlicher Zahnstumpen ent-
hallt.

"Sel mir gegrifdt, hibscher Fremdling. Nur selten erweist mir
jemand die Ehre seines Besuches." Die Hexe mustert Sie
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abschétzend von Kopf bis Fu. " Ja, ja, ein wirklich knuspriges
Hahnchen, dal3 mir da geradewegs in mein Nest geflattert ist.”
Leider kénnen Sie mit solchen Komplimenten nicht aufwar-
ten: Die Alte - nein, so alt kann sie noch gar nicht sein, Sie
schétzen Sie auf etwa 40 Jahre - ist h&3lich wie ein Basilisk.
Wirr hangt ihr das mausbraune Haar in fettigen Stréhnen ins
Gesicht. Und was flr ein Gesicht! Rundlich und aufgequollen,
wie auch ihr Leib, die Wangen schlaff und schrundig. Ihr
Mund ist schief, die Nase ziert ein gewaltiger Hocker und
dazu die dicken Pusteln und Warzen.... Nein, da mag es Sie
nicht verwundern, dal? es ein solch abscheuliches Weib in die
Einsamkeit getrieben hat. Man mufl3 schon ein wahrhaft
Peraineglaubiger sein, um diesen Anblick lange ertragen zu
kénnen. Und immer noch mustert sie Sie mit begehrlichen
Blicken.

"Ja, mein Taubchen, hat es dir denn die Sprache verschlagen,
hmm? Komm nur herein, da kdnnen wir es uns gemiitlich
machen. Nur frei heraus mit dem, was dich drtickt, ich seh
doch, dal? dir etwas fehlt. Und keine falsche Scheu vor der
alten Jedwinia, ich werd' dich schon nicht fressen."

Leider sind Siesich Uber diesen Punkt keineswegs sicher. Was
starrt sie Sie dauernd so seltsam an? Stockend stellen Sie sich
vor und erzéhlen von Ihrem Mif3geschick. Haben Sie eine
Vermutung, wohin Silberhaar verschwunden sein kénnte
(165), oder haben Sie nicht die geringste Ahnung (146)?

113

Nun, jetzt fallt Ihnen ein, wo Sie schon einmal eine solche
Beere gesehen haben: in Mutter Marhenias Kate, auf dem
Regalbrett, wo sie ihre Krauter und Tranke aufbewahrt. Das
hier muf3 ein Vierblattstrauch sein, dessen Beeren, wie Sie sich
erinnern, von hellkréftiger Wirkung sind. Peraine sai es
gedankt, welch ein Glicksfal! Insgesamt trégt der Strauch
noch sechs der haselnuf3groRen Beeren, deren Genul3 Ihnen
(pro Stuck) 1W6 Punkte L ebensenergie zurtickgibt. Leider hélt
sich die heilsame Kraft der Beeren, wenn sie einmal
abgepfliickt sind, nicht allzu lange: Nach etwa 5 Tagen verliert
sich ihre Wirkung.

Sind Sie im Verlauf des Abenteuers so schwer verwundet
worden, da3 Sie Abziige auf Ihre Eigenschaftswerte hinneh-
men muf3ten? Dann gibt hnen der Fund besonderen Anlal3 zur
Freude, denn der Genul3 der Beeren stérkt Sie so sehr, dal3
wieder lhre urspringlichen Werte gelten. Frischgestarkt und
frohen Mutes, versuchen Sie bei 56 den Ziegenbock zu fangen.

114

Sie pochen herzhaft an die Tar. Doch es erfolgt keine
Antwort: Scheinbar ist niemand zuhause. In Abschnitt 96
kénnen Sie durch eine der vielen Ritzen in das Innere des
Hauses spahen. Oder wollen Sie sich in Abschnitt 27 Zutritt
zu der Kate verschaffen? Sie kdnnen auch in Abschnitt 97
hoflich darauf warten, dald der Bewohner der Hitte zu seiner
Heimstatt zuriickkehrt. Oder ziehen Sie es vor, sich in
Ab-schnitt 238 noch einmal umzusehen?
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"Hmm,hmm, nicht schdn, nicht schon. Das kann héichen
Wundbrand geben, und das wollen wir doch nicht, mein
Schwanlein, oder?' Vor sich hin brabbelnd, durchforstet die
Hexe ihre reichhaltigen Krautervorréte. Erstaunlich, mit
welcher Sicherheit sich Jedwinia in diesem Chaos
zurecht-findet. Schliefdlich scheint sie gefunden zu haben, was
sie braucht. "Nun mal runter mit dem Gewand, oder soll ich dir
die Salben auf dein Hemd schmieren?! Brauchst dich doch vor
einer alten Frau nicht zu schdmen."

Mit leichtem Unbehagen lassen Sie es geschehen, dai3 die
Hexe Ihre Wunden behandelt. Sicher, sie geht sehr behutsam
und geschickt vor, gewifdich versteht sieihr Handwerk. Aber ob
wirklich alle Stellen der Behandlung bedirfen, an denen
Jedwinias rauhe Hande tiber Ihren Korper streichen?

Doch die Prozedur hat sich gelohnt: Ihre Lebensenergie
regeneriert  sich  vollig, auBerdem  steigen  lhre
Eigenschafts-werte, so sie irgendwann im Verlauf des
Abenteuers gesenkt worden sind, auf lhren urspriinglichen
Wert.

Gehellt von alen Blessuren geht es frongemut in Abschnitt
126 weiter.

116

"Gewil3, gewil3, dein Silberhaar wird einem vom Schénen
Volk gefallen haben, mit seinem silbernen Fell. Vielleicht hat
sich gar eines von den Biestingern in das Bdocklein verguckt,
die sind ja selbst kaum von einem Tier zu unter-scheiden.
Oder jemand fand, dal3 das Zicklein gar zu appetitlich aussah,
ich meine, fur die Festtafel." Wieder wirft die Hexe Ihnen
einen dieser Blicke zu, die Ihnen gar nicht gefallen wollen.
Was das Weib nur vorhat? Sie missen sehen, dal3 Sie so
schnell wie mdglich von hier wegkommen! Sonst schlégt sie
noch einen Zauberbann, und dann ist es um Sie geschehen.
Nicht auszudenken!

Sie schrecken 'hoch, al's Jedwinias rauhe Stimme Sie aus | hren
Uberlegungen reif’t: "Und nun willst du ihn zuriickholen, um
jeden Preis?' Sie nicken finster. "Du weild, es ist nicht
ungefdhrlich dort. Wenn du dich in den Gefilden der
Unsterblichen verlierst, dann mag es sein, dal du
nimmer-mehr den Weg zurlick in deine Welt findest. Ein Tag
in der Feenwelt mag so lang wéhren wie hundert Jahre auf
Deres schonem Antlitz."

Ja, auch Sie haben die Geschichten von Wanderern gehort, die
in die Anderswelt gerieten und erst nach vielen, vielen Jahren
in ihr Heimatdorf zurlickkehrten, um dann festzustellen, dai3
nicht einer mehr von ihren Verwandten und Freunden noch
auf Dere wellte, und das, obwohl sie sich sicher waren, nur
eine Woche oder gar nur eine Nacht bei den Feen verbracht zu
haben.

"Ich muR3 es wagen!" Das ist heldenhaft gedacht, in Abschnitt
125 kénnen Sie erfahren, welche Folgen Ihr Entschluf? hat.
Die eindringliche Warnung der Hexe mag lhnen nicht
gefalen. Ist das nicht ein zu grofies Risiko? In Abschnitt 127
koénnen Sie sich auf den Rickweg machen: mit leeren Hén-
den, aber unversehrt.

117

Machen Sie eine Gewandtheitsprobe. Wenn diese gelingt,
schleichen Sie nach Abschnitt 175. Ansonsten knackt in
Abschnitt 176 ein Astchen.

118

Wer weil3, vielleicht kann Ihnen der Bewohner der Kate
weiterhelfen, wer auch immer es sein mag. M églicherweise hat
er sogar Silberhaar gefunden. Sie werden es in Abschnitt 238
erfahren.

119

Just as Sie sich abwenden wollen, um zuriick zur Wasser-
oberflache zu schwimmen, meldet sich eineinnere Stimme. Ob
es wirklich richtig ist, davonzuschwimmen? Gewil3, die
Maglichkeit scheint vage, doch was, wenn Ihnen der Wasser-
mensch etwas Uber den Verbleib Silberhaars zu berichten
weil3? Was, wenn lhr Zusammentreffen eine Flgung der
Zwodlfe ist? Sie beschlief3en, sich dem Jingling anzuvertrauen
(192).

120

Nein, Hexenwerk gilt es zu meiden, das hat Tante Almida
immer gesagt. Also warten Sie geduldig in Abschnitt 99 auf die
Bewohnerin der Kate.

121

"So sei es!" Obwohl Sie sich dle Miihe geben, Thre Furcht zu
unterdrticken, zittert Ihre Stimme.

Jedwiniaschenkt Ihnen einesihrer unnachahmlichen Lécheln.
"Gut! Dann will ich dir nun verraten, wo ich dein Bocklein
vermute. Bist du schon an dem Weiher gewesen, dem kleinen
See am Wadrand? Nun, wie dem auch sei, dort ist eine Pforte
in die Anderswelt. Nein, gewildlich, sie ist nicht leicht zu
erkennen, zumindest fir den Unkundigen. Aber was red' ich
Uber die Pforte, wenn du nicht weif, warum sie dich
bekimmern soll? Die Feenwesen haben dein Silberhaar geholt,
ich bin mir dessen gewif3!" (116)

122

Umschattet von hohen, schlanken Silberbirken erblicken Sie
einen kleinen, anndhernd kreisrunden See. Das Wasser ist von
einem aulRergewdhnlich tiefen Blau, Sonnenlicht spielt auf der
sich leise kréuselnden Wasseroberfldche. Hauchfeines
Spinnwebgras wiegt sich im sanften Wind, hier und da reckt
ein Herbstschénchen seinen glutroten Blitenkopf der Sonne
entgegen. Rings um das Ufer des Sees stehen gewilllich
etliche Dutzend bléulich schimmernder Pilze mit grof3en,
silbergesprenkelten Hiten: Hexenk&ppchen, sie bilden einen
sogenannten Feenring, wie Sie wissen. Eine friedvolle Stille
liegt Uber dem Ort, so, alswére diesein heiliger Ort der Sumu,
der Lebensspenderin. Unwillkdrlich atmen Sie flacher,
bewegen sich auf Zehenspitzen, als flrcheten Sie, mit einer
unbedachten Bewegung, einem Laut, die heilige Stille zu
storen.
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Befinden Sie sich alleine an diesem Ort (204) oder sind Siein
Begleitung (155).

123

Sie bedanken sich knapp bel Jedwinia fir ihre Gastfreund-
schaft und machen sich auf den langen, beschwerlichen
Rickweg. In Abschnitt 46 erfahren Sie, was fur ein Ende
dieses Abenteuer fur Sie nimmt.

124

In etwazwel Schritt Entfernung schwirrt eine Blitenfeein der
lauen Abendluft, sie hdlt ein winziges Blasrohr in ihren
Handen und blickt Sie amisiert an. Versuchen Sie esmit einer
Gewandtheitsprobe. Gelingt diese, erhaschen Sie das zarte
Geschopf in Abschnitt 199, ansonsten geht es nach 216.

125

Nachdriicklich versichern Sie der Hexe, dai3 Sie keine Gefahr
scheuen. "Das ist wacker gesprochen, mein Hulbscher. Aber
du bist ein arger Frischling, weif3t noch wenig von der Welt.
Esist leicht, mutig zu sein, wenn man nicht weil3, was man zu
fUrchten hat. Gar zu leicht aber fihrt blinder Wagemut ins
Verderben. Du bist dennoch bereit?' Trotzig nicken Sie.
"Wohlan, dann ist es wohl meine Pflicht, dir zu helfen. Ich
wirde es mir nie verzeihen, wenn einem solch siiRen Ge-
schopf wie dir auch nur ein Harchen gekrimmt wiirde, und
ich es hétte verhindern kénnen. Du traust mir doch, oder?' Sie
zogern. Zwar war die Hexe bisjetzt sehr freundlich, aber woher
sollen Sie wissen, was sie wirklich im Schilde fihrt?
Schliefflich geben Sie sich einen Ruck. Was bleibt Ihnen
schon anderes Ubrig? Wer sonst sollte lhnen helfen, die Pforte
ins Feenreich zu 6ffnen? "Gewil3, ich traue dir."

"Gut, gut, mein Hlbscher. Doch dann hat sich die ate
Jedwinia auch eine Belohnung verdient, findest du nicht?"
Ihnen wird ein wenig mulmig.

"Um jeden Preis, so hast du beteuert.”

In Abschnitt 157 erfahren Sie, wie hoch der Preis fir Jedwi-
nias Hilfeist.

126
Nicht schummeln: Wissen Sie, wohin es Silberhaar verschla-
gen hat (116), oder haben Sie keine Ahnung (168)?

127

Wollen Sie wirklich aufgeben? Nun los, fassen Sie sich ein
Herz und stellen Sie sich der Herausforderung in Abschnitt
125.

Nein, Ihr EntschluB steht fest, das Wagnis ist Ihnen zu grofi.
Hoflich danken Sie der Hexe fir ihre Hilfe und machen sich
aleine auf den langen, beschwerlichen Riickweg zu Abschnitt
46.

128
Dasist ein wenig gottergefélliges Werk, einem in bitterer
Armut lebendem Geschépf den einzigen Reichtum wegzu-

nehmen. Sie sollten sich wirklich schamen! lhre Habgier
kostet Sie stolze 10 Abenteuerpunkte, und dabei kdénnen Sie
noch froh sein: Hétte Praios just im Augenblick Thres Frevels
seinen Augenmerk auf Sie gerichtet, Ihre Strafe wirde gewifllich
eine schlimmere sein. In Abschnitt 99 kdnnen Sie auf digjenige
warten, die Sie soeben um ihr kostbares Kleinod gebracht
haben.

129

"Nicht ehe ich nicht weil3, was du forderst." Das erwartungs-
volle Lécheln auf Jewinias Gesicht erloscht. "Dann kann es
nicht sein. Gib mir dein Wort (130) oder gehe in Frieden
(a23)"

AT gy

130

"Du hast mein Wort!" Zufrieden grinst Jedwinia Sie an. "Gut,
mein Schoner, gut! « Und hab keine Angst, es soll dich nicht zu
teuer kommen, siilfes Knéblein, wirst es nicht bereuen.” Da
sind Sie sich nun gar nicht so sicher. "So komm' denn, die Zeit
ist recht, mir meinen Preis zu gewahren!" Ungelenk |&it sich
die Hexe auf ihr Bett fallen und bedeutet IThnen mit ihrem
langen, klauenartigen Finger, zu ihr zu kommen. "Nur naher,
scheues Rehlein, hab keine Angst." Jedwinia schenkt Ihnen
einen unverkennbar verfuhrerisch gemeinten
Augenaufschlag. Esist einfach grotesk. Dennoch, Sie haben
Ihr Wort gegeben. Zdgernd néhern Sie sich der Hexe in
Abschnitt 133.



131

Es gelingt Ihnen, sich ungesehen bis auf 12 Schritt an das
SchloRchen  heranzuschleichen, wo Sie sich in einem
Hasel nussbusch mit wohl faustgrof3en, leuchtend roten Nissen
verbergen. So haben Sie Zeit, die Anlage genauer zu betrach-
ten, die schweigend in der Dammerung liegt. Den beherr-
schenden Tell des Schlosses bildet ein langgezogenes Haupt-
gebaude, umrahmt von spitzdachigen weiRen Mauern und
gekront von einem kleinen TUrmchen, aus dessen Dachfen-
stern Scharen von Tauben in den Abend flattern. Flankiert
wird das Haupthaus an der linken Seite durch einen runden,
dicken Turm, an der rechten durch einen von einer hohen
Mauer umgebenen Innenhof, den man nur durch ein wehr-
haftes Burgportal betreten kann. Aber der Eindruck, diese
Verteidigungsbauten dienten einem wirklichen Zweck, kommt
bei Ihnen nicht auf - zu friedlich ist der Abend, und die Mauern
scheinen lang keine Feinde mehr gesehen zu haben, denn sie
sind beinahe vollig mit Efeu und wildem Wein zugerankt.
Uberhaupt macht das SchloRR einen verlassenen Eindruck,
aulBer den eifrig umherflatternden Vogeln rihrt sich kein
Leben. Die goldenen Dé&cher des SchlofRes glanzen in den
rotlichen Strahlen der Sonne und flimmern in enem
zauberischen Funkeln, desgleichen Sie in lhrer Welt noch
niemal s gesehen haben - hdchstens wenn Sie verliebt oder sehr
gltcklich waren.

Schliefdlich sinkt die Dammerung endguiltig nieder, und in den
Baumen rauscht der Abendwind zum Klang der Nachtsinger,
die ihr melancholisches Lied beginnen. Einen Moment spéter
glauben Sie Ihren Augen nicht zu trauen, denn plétzlich
glimmen hinter den halbzugewachsenen Fenstern Lichter auf
und scheinen golden in die Dammerung. Ja, sogar die Spitzen
der Turme glanzen mild in einem verwunschenen Licht,
Uberall ist ein Funkeln wie von hundert zaubrischen Flammen,
dasrasch auf dievor dem Tor liegende Wiese Uibergreift. In das
Rauschen der Baume mischt sich ein leises Klingeln, das Sie
erst nach einer Weile bewufd wahrnehmen, und dber Thren
Ricken l&uft ein halb mahnender, halb wohliger Schauer. Und
auf einmal o6ffnet sich das weitgeschwungene Portal des
Schidfchens, und heraus stromt eine Schar der wohl
merkwurdigsten Wesen, die Sie je in lhrem Leben erblickt
haben (213).

132

"Na, war denn das so schwer, mein Hibscher?' Wie silberne
Glocken klingt 1hnen Jedwinias Stimme in den Ohren. Nur
zogernd schlagen Sie die Augen auf. Doch was Sie sehen, 183t
Sie schier erstarren (149).

133

Erwartungsvoll schliefdt die Alte die Augen und spitzt die
welken Lippen. Das also ist es, wonach der Hexe der Sinn
steht. Unwillkirlich bekommen Sie eine Géansehaut, Thr Mund
ist trocken und die Knie werden Ihnen weich.

Gewahren Sie der Hexe ihren Wunsch und kiissen sie auf den
Mund (39) oder versuchen Sie sich mit einem Kuf3 auf die
Wange aus der Affére zu ziehen (87)?

134

Ratlos durchwihlt Jedwinia die Kate, doch Sie wissen ja am
besten, wie vergeblich ihr Tun ist.

Schliefdlich gibt die Hexe auf: "Ich verstehe das nicht, das
Doschen ist nicht wiederzufinden. Dabei bin ich mir gewif3,
dal ich sie hier hingelegt hatte." Betribt blickt Jedwinia Sie
an: "Nun kann ich dir wohl doch nicht helfen, mein Knéblein.
Ohne die Salbe wird es dir kaum vergonnt sein, das Feenreich
unbeschadet zu durchwandern. Ich werde neue anriihren
mussen, doch das wird dauern, einen vollen Monat, vom
nachsten Neumond an beginnend. Bei Satuaria, dastut mir leid
far dich."

Angesichts der betriibten Miene der Hexe, aber auch, weil Sie
Silberhaar wiederfinden wollen, ziehen Sie das Ddschen aus
Ihrem Beutel (139).

Wenn Sie jetzt ihren Diebstahl gestanden, wére Jedwinia
sicher sehr wiitend. Sie schweigen lieber (140).

135

Esdauert nicht lange, dafinden Sie Ihren Peiniger wieder, oder
besser, er findet Sie, denn estrifft Sie ein hinterh&tiger Stof3in
Ihren Allerwertesten. Zwar befinden Sie sich beide nun auf
einem anderen Stlick des Weges, aber dennoch gelten die
Wahimdglichkeiten in Abschnitt 154.

136

Neugierig schnuppernd reckt Ihnen der Bock den Hals entge-
gen, sein Atem streift 1hre Handfl&che. Da fahrt seine Zunge
vor, sich das siif3e, verlockende Ding zu holen. Dies ist lhre
Chance: Beherzt greifen Sie nach der Ziege, die sich mit einem
entsetzten Luftsprung zu retten versucht. Aber dies-mal sind
Sie schneller: Es gelingt Ihnen, seinen langen Kinnbart zu
packen, und flrwahr, Sie sind nicht gewillt, diesen so schnell
wieder loszulassen (71)!

137

Wachsam néhern Sie sich dem bizarren Felsgebilde, halten
unbewul3t den Atem an, denn ganz geheuer ist lhnen die
Szenerie nicht. Dieser Ort scheint wie geschaffen fir eine
unheilige Opferstétte, wo gottlose Kreaturen ihre lasterlichen
Rituale durchfihren. Eswill Thnen auch gar nicht gefallen, dal3
die Erde zu FURen der Felsen nackt und leer ist, nicht das
kleinste Hamchen durchbricht den merkwirdig pordsen
Boden. Der dunkle Fels ist von silbrigen Adern durchzogen,
die ihn matt schimmern lassen. Rul3- und Asche-spuren zu
FuRen des hdchsten der Felsfinger bestétigen Ihnen, dal3 hier
Menschen gewesen sein mussen, wann und zu welchem
Behufe auch immer. Und dort an den Steinen, die bréunlichen
Flecken: Konnten das nicht alte Blutspuren sein? Frostelnd
beschlief3en Sie, diese unheimliche Stétte schnell zu verlassen.
Sie gehen den Pfad zuriick zu der Lichtung, wo Sie gerastet
haben, und entscheiden sich fur einen anderen Weg (72). Sie
beschlief3en, keine Furcht zu zeigen, und folgen dem Pfad
weiter (53). Als Rechtglaubiger wollen Sie, bevor Sie Ihren
Weg fortsetzen, Ihre Stimme im Gebet zu einem der Zwdlfe
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erheben, um ihn um Beistand zu bitten, diese Stétte von allem
Ubel zu reinigen (60).

138

Nur widerwillig folgen Sie der Aufforderung der Hexe; zu
gerne wirden Sie noch verweilen. Doch da ist Jedwinia auch
schon aus der Tir, und Sie miissen sich eilen, wenn Sie siein
Abschnitt 20 einholen wollen.

139

Als Sie ihr reumitig das Ddschen reichen, verdustert sich
Jedwinias Miene: "Welch' falsches Herz in deiner Brust
schlégt! Habe ich dich nicht gefragt, ob du die Salbe genom-
men hast? Aber es sei! Wir haben einen Handel getan, und du
hast deinen Preis gezahlt. So werde ich auch mein Wort nicht
leichtfertig brechen. Folge mir! Aber ich rate dir gut, mir
danach nie wieder unter die Augen zu kommen, oder du sollst
es bereuen!”

Mit diesen Worten verl &t die Hexe zornigen Schrittes die
Hutte. Sie folgen ihr beschéamt nach Abschnitt (145).

140

Es beschdmt sie, wie zerknirscht die Hexe dartber ist, Ihnen
nicht helfen zu kénnen. Doch nun, da Sie sich einma dazu
entschlossen haben, diesen Pfad zu nehmen, gibt es kein
Zurick.

Es macht nur wenig Sinn, einen ganzen Mond darauf zu
warten, dal3 Jedwinia neue Zauberpaste angerihrt hat. So
verabschieden Sie sich eilig und machen sich, mit schlechtem
Gewissen und ohne Silberhaar, auf den langen, be
schwerlichen Heimweg zuriick nach 46.

141

So elegant wie Sie sich durch das dichte Dornengebiisch
bewegen, kdnnte man vermuten, dal3 Elfenblut in Ihren Adern
flie}t. Schlafwandlerisch sicher finden Sie einen
Durchschlupf durch das Dickicht, gleich nach Abschnitt 48.

142

"Mogen die sieben doppelschwanzigen Damonen diesen
verfluchten Ziegenbock holen!" Fluchend bahnen Sie sich,
halb kriechend, halb gehend, einen Weg durch das wider-
spenstige Gestriipp. Vorsichtshalber fligen Sie noch hinzu:
“Aber bitte erst, wenn ich ihn der Siebenriib zurtickgebracht
habe.'

Es kommt Ihnen wie eine halbe Ewigkeit vor, dal’ Sie Barchen
und die Herde verlassen haben, und immer noch kein
L ebenszeichen von Silberhaar, nur hier und da ein Hufabdruck
oder ein weiteres Haarbiischel. Hoffentlich ist das Vieh nicht
kahl, wenn Sie es endlich wiederfinden...

Urplétzlich lichtet sich das Gestriipp, und Sie blicken auf eine
weite, sonnenbeschienene Lichtung. Zum ersten Ma seit
Stunden horen Sie wieder den Gesang eines Vogels. das
keckernde Lied eines Perainepfeifers.

Dies heimelige Platzchen 1&dt zum Rasten ein (24). Oder
Ziehen Sie esvor, sich zu sputen (23)?

143

Eine ganze Weile wandern Sie am Waldrand entlang, durch
hohes Gras und Uppig wucherndes Heidekraut. Die Sonne
scheint warm, es ist eine wahre Freude, mit Jedwinia hier
entlangzugehen. Schliefflich aber bedeutet Ihnen die Hexe
stehenzubleiben und deutet auf eine Reihe schlanker, hoher
Silberbirken. "Dort ist es, dort liegt der Feensee. Komm, wir
wollen nicht sdumen." Mit diesen Worten zieht Sie Jedwinia
zu Abschnitt 122,

144

Sie warten noch gar nicht lange, da vernehmen Sie Schritte.
Schleppend néhert sich eine gebeugte Frau der Kate, sie trégt
ein schweres Bundel Feuerholz auf dem Ricken. Eilig erhe-
ben Sie sich und gehen ihr entgegen.

Als sie lhrer gewahr wird, wirft die Frau lhnen einen mif3-
trauischen Blick zu. "Was hat dich denn hierher verschlagen,
mein Vdgelchen?'

Die Frau mag etwa 40 Sommer zdhlen und ist von
erschreckender Haldlichkeit: Blasse, wassrige Augen blicken
Sie unter buschigen Brauen mimutig an. Wirr hangt ihr das
mausbraune Haar in fettigen Strahnen ins Gesicht, eine wahre
Damonenfratze, rundlich und aufgequollen, die Wangen
schlaff und schrundig. Thr Mund ist schief, die Zéhne nurmehr
eine Reihe braunlicher, verfaulter Stumpen. Eine Hockernase
und dicke Pusteln und Warzen machen den unerfreulichen
Anblick komplett. Das arme Weib, da kann es Sie nicht
verwundern, dal? es die Frau in die Einsamkeit getrieben hat.
"Was starrst du mich die ganze Zeit so an, hast du keine
Manieren, Madchen?'

Sie zucken zusammen ob dieser barschen Worte und senken
schuldbewuf3t den Blick. "Vergebt mir, gute Frau, ich wollte
nicht unziemlich erscheinen.” Trotz I hrer artigen Worte bleibt
die Miene der Alten duster. Dennoch fahren Sie tapfer fort, in
dieser Wildnis kann man mit seinen Bekanntschaften nicht
wahlerisch sein: "Ich brauche Eure Hilfe."

Worum wollen Sie die alte Vettel bitten?

Sie fiihlen sich gar nicht gut: Etliche Blessuren machen lhnen
zu schaffen und Sie hatten bisher noch keine Gelegenheit, Thre
Wunden zu heilen. Obwohl Ihnen die Frau nicht ganz geheuer
ist, fragen Sie sie, ob Sie lhnen helfen kann (75)?

Ihre einzige Sorge gilt der verschwundenen Ziege. Sie fragen
die Alte, ob sie Silberhaar gesehen hat (179).

145

Mit witender Miene und ohne Sie eines Blickes, geschweige
denn eines Wortes, zu wirdigen, stapft die Hexe vorneweg,
am Waldrand entlang. Und obwohl doch die Schonheit des
Heidelandes und die angenehm warmen Strahlen der
Herbst-sonne die Wanderung zu einer Freude machen kénnten
- Sie drickt Ihr schlechtes Gewissen sehr. Fast sind Sie
erleichtert, als Jedwinia unvermittelt anhalt und auf eine Reihe
Silberbirken weist. "Dort ist es', bemerkt sie schroff, "eile
dich, dal3 ich nicht noch lange in deiner falschen Gesell schaft



verbringen muf3." Ob dieser groben, aber nicht unberechtigten
Worte wird Ihr Herz nur noch schwerer. Mit hédngendem K opf
folgen Sie Jedwinia nach Abschnitt 122.

146

"*Ne Ziege war's, mein Hibscher? Was mufd denn ein so
kréftiger Knabe sich mit Ziegen abgeben, ist doch Ver-
schwendung. Da wiil}te ich aber einen feineren Zeitvertreib
flr so einen wie dich, bei Rahja." Sie kichert anzliglich.
Obzwar Sie auch der Meinung sind, dal3 Ziegenhiiten mit-
nichten lhre Berufung sein kann, sind Sie nicht im mindesten
erpicht darauf, zu erfahren, was Jedwiniaunter einem "fei-nen
Zeitvertreib " fir Sie versteht.

Dann aber wird die Hexe ernst: "Sag ma, mein sif3er
Schmetterling, was sind denn das fir hadiche Schrammen?”
Hatten Sie schon Gelegenheit, Ihre Verletzungen (vorausge-
setzt, Sie haben welche erlitten) zu heilen? Dann geht es ohne
Verzoégerung bei 168 weiter. Ansonsten wird sich Jedwiniain
Abschnitt 115 Threr Wunden annehmen.

147

"Esgibt ein Tor nicht weit von hier, einen Feenkreis, wie man
esin eurer Zunge nennt. Er ist nicht schwer zu erkennen, selbst
fir die Augen eines Menschlings, wie du einer bist. Ein Ring
aus Pilzenist es, gerade so wie ein Reigen. Durch den muf3t du
gehen. Und zweifle nicht, ich bin mir gewif3, dein Zicklein ist
dort. Mag's Schabernack einer Blitenfee gewesen sein, dal3
sie ihn angelockt hat mit ihrem Gesang, mag's einer der
Grofen im See sein, den das silberne Fell des Tiers mit
Wohlgefallen erfiillte, ich vermag es nicht zu sagen. Aber er
ist durch die Pforte gegangen. Doch warte, ich will dir das Tor
wohl zeigen. Dann aber, bitt' ich dich, lal3 endlich ab von mir.
Schon fuhl ich, wie meine Kréfte schwinden." Und
wahrhaftig, das Méannlein ist ganz grau im Gesicht geworden,
als sei es mide oder sehr krank.

In Abschnitt 83 fiihrt Sie der Kobold zur Feenpforte.

148

Sie erzéhlen der Hexe von lhrer Begegnung mit dem Kobold,
und was lhnen dieser Uber die Pforte in die Feenwelt erzahlt
hat. Die Alte begleitet lhre Ausfiihrungen mit nachdenkli-
chem Kopfwackeln. "Feenring, ja, das mag wohl stimmen,
daid sich einer vom Schonen Volk das Tierchen geschnappt
hat. Und nun weift du nicht, wie du hinterdrein kommen
sollst?" Sie nicken betriibt. "Hast du die Pforte denn schon
gefunden?”

Haben Sie den Feenring zuvor schon gefunden und wissen,
wovon die Hexe spricht? Dann geht es fur Sie in Abschnitt
177 weiter. Sie haben keine Ahnung, was die Alte meint.
Dann erfahren Sie mehr in Abschnitt 183.

149

Bel Praios, Rahja und allen anderen der Zwdlf! Wo sich eben
noch die héllliche Jedwinianeben I hnen rékelte, liegt nun eine
wunderschdne  Frau. Seidenweich umschmeichelt
honigblondes Haar ihre blofen Schultern, die dunkelblauen

Augen strahlen wie Sterne. "Nun, war es zu viel verlangt, was
die alte Jedwiniavon dir forderte?' Mit einem Mal klingt ihre
Stimme wieder rauh und mif3tdénend: "Mein scheues Rehlein.”
Verwirrt starren Sie Jedwinia an. Aber wie kann das noch
dieselbe Frau sein? Verschwunden ist der plumpe Kérper, die
schrundige Haut. Keine Hockernase entstellt das liebliche
Antlitz, die Lippen sind voll und rot, und ihre Zdhne glénzen
wie Perlen.

Sie koénnen esnicht fassen, wieder und wieder gleitet Ihr Blick
Uber den makellosen Leib. Wie eine Friihlingsgottin erscheint
sie lhnen, von unvergénglicher Schonheit. Und diesmal
wehren Sie sich nicht, als die Hexe Sie in ihre Arme zieht
(164).

150

Die Alte mustert Sie mit tickischem Blick. "Ja, ja, mein
Liebchen, was kénnte mir denn an dir gefallen, hmm? Jung
und knusprig bist du, gerade recht fir mich. Was starrst du
mich denn so erschrocken an, mufdt doch wissen, dal3 es nichts
fur gar nichts gibt, auf dieser Welt. Alles hat seinen Preis!"
Prifend blickt die Frau Sie an, tétschelt Ihre Wangen, streicht
mit ihren klauenartigen Fingern durch Ihr Haar. Allesin Ihnen
windet sich vor Abscheu, und Sie versuchen, sich dem Griff der
Alten zu entziehen. Doch da legt sich die Hand der Hexe wie
ein eiserner Schraubstock um hren Arm: "Willst du wohl
stillhalten, mein Téaubchen! Wird schon nicht dein Leben sein,
dasich von dir will." Das rauhe Lachen der Alten fahrt Ihnen
durch Mark und Bein. "Was bist du denn bereit zu zahlen, fur
meinen Dienst?' Wieder ertont dieses schaurige Lachen. "Wie
wér es mit deinen hibschen Augen? Die Farbe té mir wohl
gefalen. Oder halt, warte, ich weil’ noch etwas besseres, ein
Jahr deines Lebens, damit wiil3te ich wohl etwas anzufangen,
vielleicht sogar mehr als du. Was, der Preis scheint dir zu
hoch?' Ein gieriges, bosartiges Funkeln liegt in den blalzen
Augen der Hexe, gleichzeitig wird der Griff um lhren Arm
fester. Die aufkeimende Angst schnirt Ihnen die Kehle zu,
Schweil? rinnt Thnen Uber die Stirn. Wie kénnen Sie der
grausamen Alten nur entkommen? Die rettende TUr ist zum
Greifen nah, doch steht die Frau genau vor der schmaen
Pforte. Ob es Ihnen wohl gelingen kann, sie zur Seite zu
stof3en und zu entkommen? Doch bevor Sie noch genauere
Fluchtplane ausarbeiten kénnen, erklingt erneut die Stimme
der Hexe: "Du zitterst? Furchtest dich? Aber nicht doch."
Vollkommen Uberraschend 183t die Alte Sie los. "Glaubst
wohl noch an Mérchen, was, dummes Ding." Die Alte l&chelt
schelmisch. "Nein, hdre, was mein Preis ist: Eine Locke von
deinem Haar, das ist es, was ich fir meinen Dienst fordere.”
Eine Haarstréhne? Sie fragen sich verwundert, was die Alte
wohl damit anstellen mag. Vielleicht braucht sie esjafir eine
Schonheitstinktur oder dhnliches - hoffentlich nicht fir
schwarzmagische Rituale! Doch was auch immer die Hexe
vorhat, wenn esihr nur ernst damit ist, und sie Sie dann gehen
lant!

Hastig willigen Sie in den Handel ein (160).
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151

Mit entschlossenen Schwimmziigen streben Sie der Wasser-
oberflache entgegen. Sehr zu Ihrer Uberraschung macht der
seltsame Wassermensch keinerlei Anstalten, Sie aufzuhalten.
Grofe Erleichterung Uberkommt Sie, als Sie endlich das Ufer
erreicht haben und siiBe, frische Luft in lhre Lungen strémt.
Haben Sie sich schon zuvor in der Umgebung grundlich
umgesehen? Wenn nicht, kdnnen Sie dies auf der Lichtung in
Abschnitt 72 tun. Sie kénnen aber auch am Waldrand
entlanggehen (169). Ansonsten bleibt Thnen nur der Weg
zurtick in Ihr Dorf in Abschnitt 46.

152

Mit einem Satz, der einem jungen Hirsch alle Ehre gemacht
hétte, werfen Sie sich auf den Ziegenbock. Doch dieser, nicht
faul, scheint keinerlei Neigung zu versplren, seine Freiheit
aufzugeben. Ein behender Hupfer zur Seite, und lhr
wohlberechneter Sprung geht ins Leere. Sie landen unsanft im
feuchten Gras, und Silberhaar verschwindet mit einem empdrten
Meckern im Unterholz (70).

153

"Ein Zicklein, sagst du? Und du vermagst es nigendswo zu
finden? Dann mag ich wohl wissen, wohin es verschwunden
ist." Erwartungsvoll blicken Sie die Alte an: Sie haben ja
gewuldt, da3 Sie hier Hilfe finden werden!

"Das mui3 das Feenvolk gewesen sein, dessen bin ich mir
gewill. So etwas sieht dem Schonen Volk &hnlich, dein
Silberhaar wird einem von ihnen gefallen haben, mit seinem
hibschen Fell. Vielleicht hat sich gar eines von den Biestin-
gern in das Bocklein verguckt, die sind ja selbst kaum von
einem Tier zu unterscheiden. Oder jemand fand, da deine
Ziege gar zu appetitlich aussah, ich meine fir die Festtafel."
Bei diesen Worten entbl 63t die Hexe ihre bréunlichen Zahn-
stumpen zu einem héllichen Lacheln. Das kann lhnen gar
nicht gefallen. Was soll an Ihrem Elend lustig sein?

"Nun mach nicht so ein finsteres Gesicht. Du hast Gliick,
heute befinde ich mich in guter Laune. Ich will dir helfen, das
Tierchen zuriickzubekommen."

Nun wollen Sie der Frau ihren seltsamen Humor nicht langer
Ubelnehmen. "Und wie finde ich Silberhaar?"

"Nicht weit von hier ist eine Pforte in die Feenwelt. Die mufdt
du durchschreiten. Esist ein Feenkreis, rings um einen kleinen
See. Durch den mufd® du gehen, wenn du Einla3 in die
Anderswelt finden willst. Komm, folge mir vor die Tur. Ich
werde dir den Weg weisen." Ohne weiter auf Sie zu achten,
erhebt sich die Alte und geht hinaus.

Es bleibt Ihnen nichts anderes Ubrig, als ihr zu folgen, dabel
brennen Ihnen noch so viele Fragen auf den Lippen: Wie
sollen Sie die Pforte 6ffnen? Wie geht esin der Anderswelt zu,
und wer lebt dort? Ist es gefdhrlich, und wie sollen Sie
Silberhaar finden? Und wie vor allem finden Sie wieder
zuriick in diese Welt?

Vielleicht beantwortet die Hexe I hre Fragen jain Abschnitt
161.

154

Ihnen ist gar nicht wohl zumute. Doch so kann es nicht weiter
gehen, es muf3 IThnen gelingen, Ihren Peiniger zu stellen, aber
wig?

Da taucht pl6tzlich auf dem Weg vor IThnen der Ziegenbock
auf und beobachtet Sie interessiert.

Nun, irgendwie mul3 es doch mdglich sein, dieses Wesen
ndher heranzulocken! Sie bleiben stehen und durchsuchen
lhre Habseligkeiten, ob nicht irgendetwas dazu dienlich
scheint, Silberhaar, bzw. das, was in ihm steckt, anzulocken.
Waéhlen Sie etwas ERbares, wie zum Beispiel ein Stiick Apfel
oder ein Rosinenkiichlein (67)? Versuchen Sie den Bock mit
der blinkenden Silberspange zu kddern (68)? Oder wéhlen Sie
das, was Sie selbst am Verlockendsten finden: die restlichen
Sirupbonbons (69)?

155

"Siehst du, hier ist es." flustert Jedwinia lhnen zu. Doch es
hétte ihrer Worte nicht bedurft, den Feensee zu erkennen, die
Magie, die diesem Orte innewohnt, ist selbst flr enen
Unkundigen spirbar.

Hat Jedwinia Sie im Zorne hierher gefuhrt? Dann geht es in
Abschnitt 170 fir Sie weiter. Ansonsten bléttern Sie ge-
schwind nach 171.

156

...und finden sich im Schatten eines wildwuchernden Rosen-
strauches auf einer blihenden Sommerwiese wieder. Praios
Antlitz steht schon tief Gber den Hiigel, rosiges Licht kiindet
vom baldigen Sonnenuntergang. Verdutzt reiben Sie sich die
Augen. Befanden Sie sich nicht noch eben in den Fluten des
Teiches? Und richtig, Sie sind triefend naf3, die Kleider kleben
an lhrem Korper und dort, wo Sie gelegen haben, hat sich gar
eine Pfutze gebildet. Nachdenklich wringen Sie lhre Sachen
aus, legen ab, wasimmer Sie meinen, entbehren zu kénnen. So
ist es lhnen wohl tatsdchlich gelungen, den Weg in die
Anderswelt, das Reich der Feen, zu finden. Sollte sich
Silberhaar wirklich in diese fremden Gefilde verirrt haben? Sie
werden es sehen.

Den Zwolfen zum Danke ist es ein milder Abend, viel warmer
asin lhrer eigenen Welt zu dieser Jahreszeit, sodal? Sie nicht
furchten miissen, zu frieren. Merkwirdig, am Ufer des Teiches
hatte es vielleicht gerade zur fiinften Stunde geschlagen, also
noch gewif3ich eine Stunde bis zur Ddmmerung. Auch scheint
hier, in der Anderswelt, gerade Sommer zu herrschen, falls es
Uberhaupt so etwas wie Jahreszeiten gibt. Vielleicht herrscht
an diesem Ort ewiger Sommer, oder die Feen denken sich am
Beginn eines jeden Tages aus, was fur ein Monat sein soll, mal
warm, mal kihl, ganz nach Geschmack.

Doch davon abgesehen erscheint Thnen auf den ersten Blick
nichts ungewohnlich: Baume, Gras, Blumen, Schmetterlinge,
alles ist wie gewohnt. Ein Rotschopfchen trélert sein
Abendlied, aus weiter Ferne antwortet ein Schwertschnabel
mit seinem durchdringenden Ruf. Der angenehme Duft von
Rosen liegt in der Luft, gemischt mit dem Geruch der vielen



anderen Blumen, die Uppig auf dieser Wiese wachsen. |hr
besonderes Augenmerk gehort jedoch einem kleinen Schl6f3-
chen mit gulden glitzernden Déchern, welches in etwa 150
Schritt Entfernung auf einem Hiigel thront (210).

157

Wollen Sie einwilligen? Dann geht esin Abschnitt 130 weiter.
Nein, Sie frchten, der Preis der Hexe ist zu hoch (129). Sie
haben der Hexe schon einen Schwur geleistet? Was zogern Sie
dann noch lange, flugs auf nach 130.

158

Mit angehaltenem Atem néhern Sie sich auf Zehenspitzen
dem Gewasser, darauf bedacht, kein unnétiges Gerdusch zu
machen, die Stille dieser magischen Stétte nicht zu stéren.
Obwohl Sie doch in den arkanen Kiinsten géanzlich unbewan-
dert sind, vermeinen Sie deutlich, eine starke, magische Aura
zu versplren, die den See umgibt.

Das tiefe Saphirblau des Wassers funkelt in einem eigenen,
magischem Licht, als werde es von einer in den Tiefen des
Wasser verborgenen Lichtquelle erhellt. Vorsichtig beugen
Sie sich vor. Der silberne Laib eines Fisches gleitet knapp
unter der Wasseroberfléache dahin, verschwindet dann im
Dunklen. Unmdglich, zu sagen, wie tief der See sein mag.
Selbst nahe am Ufer vermégen Sie den Grund des Teiches
nicht zu erkennen. Ebenso unméglich zu sagen, was sich in
den unergriindlichen Wassern verbergen mag...

Fuhrte Sie der Zufall an diesen friedvollen Ort (162) oder
wissen Sie, an was fir einer Stétte Sie sich befinden (163)?

159

Sie nehmen all lhren Mut zusammen und zwingen sich, die
Lippen zu offnen. In perlenden Blaschen entweicht der
angehaltene Atem lhrem Mund. Eiskaltes Wasser stromt in
Ilhre Kehle und flllt Thre Lungen. Ein scharfer Schmerz
durchzieht lhre Brugt, fir einen Moment wird Ihnen schwarz
vor Augen, dann aber fihlen Sie sich wieder ganz normal, lhre
Brust hebt und senkt sich regelméalkig mit jedem Atemzug. Sie
kénnen es kaum fassen, ein grof3es Gliicksgefihl durchstrémt
Sie: Sie vermégen unter Wasser zu atmen wie ein Fisch,
gleich Ihrem schonen und fremdartigen Begleiter (206)!

160

Die Hexelachelt und entbl 613t dabei ihre braunlichen, schiefen
Zahnstummel. Sodann packt sie eine lhrer Haarstrahnen, hebt
ihre Rechte und durchtrennt das Haar knapp Uber der
Kopfhaut mit dem krallenartigen Nagel ihres kleinen Fingers.
"So, mein Liebchen, nun ist es vollbracht!" Behutsam bettet
siedie Locke auf ein bléuliches Samttuch und schlégt sie darin
ein. "Nun bist du frei, zu gehen, wohin du willst." Sie warten
gar nicht erst ab, ob die Alte es sich noch anders Uberlegt,
sondern verlassen eilig und erleichtert die Hitte und sorgen
dafir, moglichst viele Schritt zwischen sich und diese
unheimliche Wohnstatt zu bringen. Wollen Sie am Waldrand
entlanggehen, in der Hoffnung, auf Silberhaar zu

stofzen (225)? Oder mdchten Sie dem Weg in den Wald folgen,
um in Abschnitt 72 einer anderen Féhrte zu folgen?

161

"Sieh einmal”, die Hexe deutet mit ihrem dirren, knorrigen
Finger auf den Waldrand, "Damufdt du entlanggehen, etwa 800
Schritt, immer gen Osten. Dort wirst du den See finden. Den
See und auch den Feenring. Und nun lebwohl." Mit diesen
Worten wendet sich die Hexe ab und verschwindet in ihrer
Hutte. Rumms, féllt die Tur hinter ihr zu, dal3 die Wénde der
kleinen Kate erbeben. Das ist unmifRversténdlich, hier haben
Sie keine weitere Hilfe zu erwarten. Immerhin, Sie wissen nun,
wo Sie Silberhaar zu suchen haben - voraus-gesetzt, die Alte
hat die Wahrheit gesprochen. Aber jetzt nicht lange gezogert.
In Abschnitt 225 wandern Sie den Waldrand entlang, in der
Gewifdheit, Ihrem Ziel schon viel ndher zu sein. Oder méchten
Sie lieber zu Abschnitt 72 zurlickkehren, um sich noch ein
wenig in der Gegend umzuschauen, bevor Sie sich auf den
Weg zu der Pforte in die Anderswelt machen?

162

Waren Sie schon an der Hexenkate, haben es aber vorgezogen,
der Bewohnerin oder dem Bewohner besser nicht zu begegnen
(193)? Sie wissen nicht, wovon die Rede ist (166).

163

Zweifellos, dies ist der Ort, den Sie gesucht haben, hier
befindet sich das Tor in die Anderswelt. Was hatte der Kobold
Ihnen verraten: den Feenring muften Sie durchschreiten, um
in die Nebelwelt zu gelangen. Nachdenklich runzeln Sie die
Stirn. Die Pilze wachsen rings um den See herum, dies aber
bedeutet, dal3 die Pforte inmitten des Gewassers liegen mul3.
Wie kann denn das angehen? Das wirde ja heif3en, dal’ der
Ziegenbock in den See gesprungen sein muf3, wenn er sich
tatséchlich im Reich der Feen befinden sollte. Ungléubig
schiitteln Sie den Kopf. Freilich, Sie haben schon von
mancher Verriicktheit gehdrt, aber so etwas...

Dem konnen Sie einfach keinen Glauben schenken. Sie sind
sich sicher, dal3 der Kobold Ihnen lediglich ein Marchen
aufgetischt hat um freizukommen. So ein Schlingel! Argerlich
genug, da’ Sie so viel Zeit mit dieser Geschichte vertan
haben. Nun aber heil}t es sich sputen, bald schon wird die
Sonne hinter den Hiigeln versinken, und bis dahin mussen Sie
den Ziegenbock gefunden haben!

Eilig begeben Sie sich nach Abschnitt 169, um am Waldrand
nach Silberhaar zu suchen. Oder wollen Sielieber gleich nach
Abschnitt 72 zuriickkehren, um lhre Suche ganz woanders
fortzusetzen?

Gewil3, esklingt duRerst unwahrscheinlich, dal? Silberhaar auf
diese Weisein die Feenwelt geraten sein soll. Andererseits, als
Sie heute morgen loszogen, die Herde auf die Weide zu treiben,
da hétten Sie sich nicht trdumen lassen, einen leibhaftigen
Kobold zu Gesicht zu bekommen... Und im Ubrigen: In Ihren
Ohren klangen seine Worte Uiberzeugend, Sie sind sich sicher,
dal3 der Kobold Sie nicht belogen hat (172).
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164

Nie zuvor haben Sie sich der Liebesgéttin Rahja so nahe
gefuihlt wie in diesem Moment. Und so will es Ihnen gar nicht
gefalen, as sich Jedwinia nach einer Weile aus Ihrer Umar-
mung losmacht und sich erhebt.

Doch die Hexe will nichts von Ihren Einwéanden wissen.
"Nein, nein, mein Hibscher" - wie anders klingt das jetzt in
Ihren Ohren - "es heif3t, sich sputen, willst du deine Aufgabe
noch vollbringen. Auf, auf, folge mir, wir missen uns eilen.”
Eifrig kramt die Hexe in ihren Besitztimern, sucht einige
Beutelchen zusammen, die sie in einen Leinenbeutel packt.
Haben Sie zuvor etwas aus dem Hexenhaus an sich genommen
(182) oder nicht (138)?

165

Sie erzéhlen der Hexe von dem Kobold und was er Ihnen tber
den Feenring erzahlt hat. Jedwinia begleitet Ihre Ausfihrun-
gen mit stetigem Kopfwackeln. "Feenring, ja, hast ihn
viel-leicht auch schon gesehen, dort drauf3en, am See." Doch
dann stutzt die Hexe fir einen Moment. "Sag mal, mein slifder
Schmetterling, was sind denn das fur hdl3liche Kratzer?'
Hatten Sie schon Gelegenheit, Ihre Verletzungen (vorausge-
setzt, Sie haben welche) zu kurieren? Dann geht es ohne
Verzégerung bei 116 weiter. Ansonsten wird sich Jedwiniain
Abschnitt 115 Ihrer Wunden annehmen.

166

Eine ganze Weile spdhen Siein das unergrindliche Blau, doch
nichts geschieht. Dennoch, als Sie sich wieder aufrichten,
fUhlen Sie sich frisch und gestérkt, als hétten Sie sich eine
langere Rast gegonnt. Sie atmen tief durch. Gerne wiirden Sie
noch langer hier verweilen, doch Sie missen Silberhaar
finden. So lassen Sie also die magische Stétte hinter sich und
begeben sich nach 169, um am Waldrand entlangzugehen.
Vielleicht ziehen Sie es aber vor, nach 72 zurtickzukehren, um
einen anderen Pfad zu untersuchen.

167

Dies mul3 der Pfad sein, welcher Sie zurtick in lhre Welt
geleiten soll. Hurtig packen Sie Silberhaars Leine fester und
zerren den widerspenstigen Ziegenbock hinter sich her. Uber
Stock und Stein geht lhre Reise, Uber Hugel und Ebenen,
Wiesen, Felder, Gber Bache und quer durch dichte Walder.
Seltsame Gerausche lassen Sie wieder und wieder erschrocken
zusammenfahren, bisweilen kreuzt ein huschender Schatten
Ihren Weg. Mehrmalsblicken Sie sich besorgt um, spéhen aus,
nach etwaigen Verfolgern. Doch wie es scheint, hat niemand
I hre Flucht bemerkt (103).

168

"Ich weif3 wohl schon, wo das Bocklein sein konnte, ja, ja, die
ate Jedwiniaist schlau." Erwartungsvoll blicken Sie die Hexe
an. "Aber wenn ich es dir sagen soll, mein Schwanchen, dann
mufdt du mir schon etwas geben dafir, ja? Schliefdlich habeich
jameine Miihen damit. Willst du mir einen Gefallen gewahren,
wenn ich dir zu Diensten war, egal, was esist - versprichst du
esmir?'

Ganz wohl ist Thnen nicht: Was mag die Hexe nur von Thnen
wollen?

"Was fur ein Gefdlen soll es denn sein? Ich bin kein reicher
Mann...."

"Nein, nein, mein Knablein, nichts, was du nicht geben
konntest. Aber 1al3 es mein Geheimnis sein, bisich es fordere,
ja?" Erwartungsvoll blickt Sie die Hexe an.

Wollen Sie in Abschnitt 121 Ihr Wort geben? Oder erscheint
Ihnen ein solches Versprechen als ein zu grofdes Wagnis (79)?

169

Es ist ein angenehmes Wandern im warmen Sonnenschein,
durch knéchelhohes Gras und bliihendes Heidekraut. Schlief3-
lich aber erblicken Sie in der Ferne eine kleine Kate im
Schatten eines méchtigen Weilidornbusches (238).

170

Grob zerrt die Hexe Sie zum See. Merkwirdig, denken Sie, als
Sie am Ufer stehen, es i, als leuchte das tiefe Saphirblau des
Wassers in einem eigenen, magischem Licht, so, alsob esvon
einer in den Tiefen verborgenen Lichtquelle erhellt werde.
Doch es bleibt Ihnen keine weitere Muf3e, diese magische
Stétte langer zu betrachten, unvermutet trifft Sie Jedwinias
heftiger Stol3 in den Rucken, dal? Sie in hohem Bogen in den
See fliegen. Wild rudern Sie mit den Armen, um nicht zu
versinken.  Undeutlich  vernehmen  Sie  Jedwinias
Abschiedsworte an Sie: "Die Salbe wird dir den Weg hinaus
weisen. Und nimm das hier, as Bezahlung meiner Schuld”, -
sie wirft [hnen ein kleines Beutelchen zu - "eine Alraune, sie
offnet die Pforte hinaus." Mit diesen Worten verschwindet die
Hexe. Gerade noch gelingt es lhnen, das Beutelchen zu
erhaschen, dann raubt Ihnen das eisige Wasser die Besinnung,
und Siesinken in die Tiefe (191).

171

Das tiefe Saphirblau des Wassers funkelt in einem eigenen,
magischem Licht, als werde es von einer in den Tiefen
verborgenen Lichtquelle erhellt. Vorsichtig beugen Sie sich
vor. Der silberne Laib eines Fisches gleitet knapp unter der
Wasseroberfldche dahin, verschwindet dann in der Tiefe.
Unmoglich, zu sagen, wie tief der See sein mag. Selbst nahe
am Ufer vermodgen Sie den Grund des Teiches nicht zu
erkennen. Ebenso unmdglich zu sagen, was sich in den
unergriindlichen Wassern verbergen mag...

"Dort ist die Pforte!" Jedwinia deutet auf die Mitte deskleinen
Sees. "Nun sieh mich nicht so unglaubig an, hast du denn
gedacht, ein Tor in die Anderswelt séhe aus wie eure
Stubenttr?' Die Hexe lacht fréhlich, doch dann wird sie mit
einem Mal sehr ernst. "Nun, da du dir sicher bist, dal3 du den
Schritt wagen willst, solltest du nicht langer sdumen." Sie
greift in ihren Beutel und zieht ein kleines Leinensickchen
hervor. "Darin befindet sich ein Talisman. Esist eine Alraune.
Nein warte, 6ffne das Sackchen erst, wenn du ihrer bedarfst.
Sie ist mit einem Zauber belegt und wird dir einen Wunsch
erflllen. Bewahre sie gut, denn mit ihr kannst du das magische
Tor zuriick in diese Welt 6ffnen. Durch diese



Pforte hier kannst du nicht zurlickgelangen, sie fuhrt nur
hinein, nicht aber hinaus. Den Weg zum anderen Tor wirst du
mit Hilfe der Salbe finden. Du muft nur fest an dein Ziel
denken, dann weist sie dir den rechten Weg - warte, ich
streiche dir etwas davon auf die Lider, dann wirst du die Dinge
in der Feenwelt klarer erkennen. Folge dem Pfad, den sie dir
zeigt, und weiche nicht davon ab, wenn du nicht verloren sein
willst. Sei aber auf der Hut, du vermagst den Pfad nur in der
Finsternis zu sehen, und nur dann kannst du durch die
Feenpforte entkommen. Am Tag kann es dir nicht gelingen.
Meide die Bewohner, wenn du kannst, und spreche mit
niemandem, es sei denn, es |&3t sich nicht vermeiden. Es ist
geféhrlich dort fur einen unbedarften Menschen wie dich,
deshalb sei auf der Hut. Und nimm auf keinen Fall Speise und
Trank zu dir, auch sonst nichts, was dir ein Feenwesen
anbietet. Befolgst du meinen Rat nicht, wird esdir nicht anders
ergehen as all den Ungliicklichen, die erst nach vielen, vielen
Jahren wieder den Weg zuriick inihre Welt fanden. Und spute
dich! Esist gefahrlich, allzu lang dort zu verweilen."
Aufmerksam lauschen Sie Jedwinias Worten, bemiiht, sich
alles einzuprégen.

Die Hexeblickt Sietraurig an: "Ja, nunist der Moment fiir den
Abschied gekommen." Jedwinia zieht Sie an sich, lhre Lippen
finden sich zu einem letzten, leidenschaftlichen Kuf3. "Gib auf
dich acht! Und mdge Satuaria dich behiten! Doch nun geh!"
Jedwiniadeutet auf dasWasser. Ein tiefer Seufzer entringt sich
Ihrer Brust. Wer weil3, ob Sie sie jemals wieder-sehen... Sie
fassen al Ihren Mut zusammen und springen ins Wasser (189).

172

Nachdenklich ruht Ihr Blick auf der spiegelblanken Oberflache
des Sees. Wo nur mag sich der Eingang befinden? Und wie
kann man ihn 6ffnen? Doch so sehr Sie auch schauen, Sie
erkennen nichts, zumindestens nichts, das an ein Tor erinnert.
Ein rechtes Wagnis ist es schon, dem Bock ins verwunschene
Reich zu folgen! Unbekannte Gefahren lauem in den anderen
Sphéren, und es gilt wohl zu bedenken, ob eslohnt, das Leben
zu wagen fur einen schnéden Ziegenbock.

Was heildt es da noch lange Uberlegen: Sie haben es sich
gelobt, Silberhaar zu finden, koste es, was es wolle. Nun, da
Sie dem Ziel so nahe sind, wollen Sie nicht zaudern. Sie
nehmen allen Mut zusammen, holen tief Luft und springen in
den See (189)

Nein, das Risiko ist lhnen doch zu grof3. Was auch immer
Ihnen von der alten Siebenriib bltihen mag, es wiegt weniger
schwer als die Gefahr. So leichtfertig mochten Sie Tsas Gabe,
Ihr Leben, nicht auf's Spiel setzen. Mide von der langen
Suche, aber immerhin wohlauf, wandern Sie den weiten Weg
zu Abschnitt 46.

lhr Wort gilt, Sie werden den Ziegenbock zuriickholen.
Dennoch, bevor Sie den unwiderruflichen Schritt wagen und
durch das Feentor gehen, wollen Sie lieber die Umgebung
grundlich absuchen. Dies kénnen Sie entweder tun, indem

Sie am Waldrand entlanggehen (169), oder indem Sie auf die
Lichtung in Abschnitt 72 zurtickkehren, um dort eine andere
Spur zu verfolgen.

173

Noch ehe Sie sich riihren kdnnen, schiefdt eine bleiche Hand
aus dem Wasser, packt Sie mit festem Griff am Kragen und
zieht Sie hinab in die eisig kalten Fluten (105).

174

Fir mehrere, schier ewig wahrende Augenblicke starren Sie
und Ihr Gegenuiber einander an. Es scheint, als sei der Mann,
oder zumindest das menschendhnliche Wesen, das Sie aus den
Tiefen anblickt, nicht minder erstaunt als Sie es sind.
Fasziniert betrachten Sie den Wassermenschen: Dem
An-schein nach ist er noch sehr jung, nicht mehr as 20
Sommer mag er zdhlen. Sein Antlitz ist von erhabener
Schonheit: Diefein geschnittenen, klaren Ziige wirken wie aus
Marmor gemeil3elt. Die Farbe seiner Haut, mondbleich mit
einem leichten blaulichen Schimmer, &3t ihn nur noch mehr
wie eine Statue erscheinen. Das Beeindruckendste anihm sind
aber seine grofRen, mandelférmigen Augen, die in einem
leuchtenden Aquamarin erstrahlen. Sein langes Haar
um-schmeichelt in wirren Stréhnen Gesicht und Schultern,
Seeblatt und andere Wasserpflanzen haben sich darin
verfangen. Sehr zu Ihrer Uberraschung vermogen Sie weder
Schwimm-
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haute zwischen den Fingern des Mannes erkennen, noch
besitzt er einen Fischschwanz, wie man es sonst von den
Efferdkindern, Nixen und Wasserménnern weif3.

Doch auch der Jingling ergeht sich in eingehenden Betrach-
tungen, mit seltsamer Eindringlichkeit ruhen seine Augen auf
lhnen, as verstinde er es, Ihnen geradewegs ins Herz zu
schauen. Seine Miene bleibt unbewegt, weder MiR¥fallen noch
Freude, noch sonst eine Regung sind auf seinen Ziigen zu
lesen. Nach einer Weile schliefdlich hebt der Wassermensch
seine Hand, bedeutet lhnen winkend, zu ihm zu kommen.
Wollen Sie der Aufforderung nachkommen und zu ihm ins
Wasser steigen (188) oder erfillt Sie diese Vorstellung mit
Furcht, Sie laufen davon (93)?

175

Gewandt wie eine Katze schleichen Sie sich auf leisen Sohlen
auf das Haus zu. Und in Abschnitt 238 erfahren Sie, was fir
ein Anblick sich IThnen beim Naherkommen bietet,

176

Gewandt wie eine Katze schleichen Sie auf die Kate zu.
Krrrrcks, zerbricht ein morscher Ast unter einem unge-
schickten Schritt. Gespannt halten Sie inne, doch nichts rihrt
sich. Ob die Hitte leer steht, oder ob der Bewohner
heimtiickisch darauf lauert, da? Sie ndher herankommen,
erfahren Siein Abschnitt 238.

177

"Dann befindet sich die Pforte am See?' Die Hexe nickt.
"Durch den Feenring muf3t du dich begeben, nur so kannst duin
die Anderswelt gelangen. Ich weiR aber nicht, ob siedir Einlal3
gewdhren. Sind ein seltsames Volk." Solche Bemerkung aus
dem Munde dieser wunderlichen Alten, das klingt schon
komisch; die Eremitin erscheint lhnen eigentlich selbst
merkwirdig genug. Doch dariiber mdgen Sie sich jetzt nicht
den Kopf zerbrechen. Lieber wollen Sie ihr noch ein paar
Frage stellen. Vielleicht kann Sie lhnen mit ihrer Hexenkunst
helfen, die Pforte zu 6ffnen, oder Ihnen ein Zaubermittel
geben, das Sie in der Anderswelt beschiitzt, oder eines, das
I'hnen hilft, Silberhaar zu finden.

Doch als Sielhr Anliegen vortragen, verdistert sich die Miene
der Hexe mit einem Male: "Mal3loses Geschopf! Reicht es dir
nicht, was du erhaten hast? Wie seht denn die
Gastfreundschaft deiner Leute aus, wenn ich an ihre Pforten
klopfe? Hinfort, hinfort mit dir, bevor ich dir ein ganz anderes
Zaubermittelchen gebe! Dann magst du selbst den Platz der
Ziege einnehmen, dummes Ding!"

Obwohl Sie sich nicht vorstellen kdnnen, warum lhre kleine
Bitte die Alte so erzlrnt hat, ist jetzt nicht die Zeit, sich Giber
die Schrullen der aten Frau zu wundern. Sie bedanken sich
kurz, denn auch in der Wildnis sollte man die Hoflichkeit nicht
vergessen, und treten eilig den Rickzug nach drauf3en an. In
Abschnitt 122 kénnen Sie zu dem kleinen Waldsee gehen. Es
bleibt Ihnen aber auch die Mdéglichkeit, zu Abschnitt 72
zuriickzukehren, um sich weiter in der Gegend umzusehen,
bevor Sie den entscheidenden Schritt in die Feenwelt wagen.

178

Pl6tzlich bertihren Ihre Fifze den Grund, die Reise scheint zu
Ende. Im selben Moment |6st sich auch der Griff des Fremden,
Sie sind frei. Uberrascht blicken Sie sich um, nehmen lhr
Gegenlber genauer in Augenschein: Es ist eéin Mann oder ein
menschenghnliches Wesen, dem Anschein nach noch sehr
jung, nicht mehr als 20 Sommer mag er zahlen. Sein Antlitz ist
von erhabener Schonheit, die fein geschnittenen, klaren Zige
wirken wie aus Marmor gemeil3elt, die Farbe seiner Haut,
mondbleich mit einem leichten, bl&ulichen Schimmer, 183t ihn
nur noch mehr wie ene Statue erscheinen. Das
Beeindruckendste an ihm sind aber seine grofien,
mandelférmigen Augen, die in einem leuchtenden Aquamarin
erstrahlen. Sein langes Haar umschmeichelt in wirren
Stréhnen Gesicht und Schultern, Seeblatt und andere Was-
serpflanzen haben sich darin verfangen.

Der Jiingling ist von schlanker Statur, seine Bewegungen sind
grazits und geschmeidig. Und sehr zu Ihrer Uberraschung
vermogen Sie weder Schwimmhéaute zwischen den Fingern
des Mannes erkennen, noch besitzt er einen Fischschwanz,
wie man esvon den Efferdkindern und Wassermannern kennt.
Sollte dies etwa einer des Feenvolkes sein? Doch auch der
Wassermensch mustert Sie eindringlich aus seinen schénen
Augen. Schliefdlich streckt er Thnen seine Hand entgegen,
macht eine leichte Verbeugung. Verwirrt blicken Sie den
Fremdling an: Will er lhnen zu verstehen geben, ihm zu
folgen?

Sie Uberwinden den Zorn Uber die barsche Behandlung ebenso
wie lhre Furcht und reichen dem Jiingling Ihre Hand, gespannt,
was er von lhnen will (192).

Ihre Sinne Uberschlagen sich: Wie kann es angehen, dai3 Sie
auf dem Grund eines Sees atmen kdnnen? Das ist wider ale
Gesetze der Zwdlfe! Keinen Augenblick lénger wollen Sie
verweilen, schon gar nicht in der Hand eines Grobians wie
dieses Wassermenschen (187)!

179

Haben Sie eine Ahnung, wohin Silberhaar verschwunden ist?
Dann schlagen Sie in Abschnitt 148 nach. Wenn nicht, finden
Siein Abschnitt 153 eine Antwort.

180

Mit angehaltenem Atem néhern Sie sich auf Zehenspitzen dem
Gewdsser, darauf bedacht, kein unnttiges Gerausch zu
machen, die Stille dieser magischen Stétte nicht zu stéren.
Obwohl Sie doch in den arkanen Kiinsten ganzlich unbewan-
dert sind, vermeinen Siedeutlich, eine starke, magische Aurazu
verspiren, die den See umgibt.

Das tiefe Saphirblau des Wassers funkelt in einem eigenen,
magischem Licht, als werde es von einer in den Tiefen des
Wasser verborgenen Lichtquelle erhellt. Vorsichtig beugen
Sie sich vor. Der silberne Laib eines Fisches gleitet knapp
unter der Wasseroberfléche dahin, verschwindet dann in der
Tiefe. Unmdglich, zu sagen, wie tief das Wasser sein mag,
selbst nahe am Ufer vermdgen Sie den Grund des Teiches
nicht zu erkennen.



Nachdenklich beugen Sie sich weiter vor und starren in die
Fluten, aber einzig Ihr Antlitz blickt Ihnen fragend entgegen.
Doch da féhrt |hnen der Schreck wie ein Blitz in die Glieder:
Nicht Ihr Gesicht ist es, das Sie aus dem See anschaut,
sondern das eines Fremden! Wollen Sie, lhrem ersten Impuls
folgend, die Flucht ergreifen (173) oder verweilen Sie, um das
fremde Wesen genauer in Augenschein zu nehmen (174)?

181

entfahrt lhnen ein machtiger Nieser.
Erschrocken zucken Sie zusammen, doch es scheint, a's habe
keiner der Festgaste etwas davon vernommen, unbeirrt geht
man dem Treiben nach. Sie lassen sich nicht lange Zeit zum
aufatmen, witend fahren Sie hoch, um zu sehen, wem Sie
diese Pein zu verdanken haben: Ihr zorniger Blick féallt auf

Abschnitt 124.

182
Sie haben die turkisfarbene Dose eingesteckt (202) oder nur
ein wenig von der Salbe umgefllt (201).

183

"Nicht weit von hier ist eine Pfortein die Nebelwelt. Esist ein
Feenkreis, rings um einen kleinen See. Durch den muf3t du
gehen, wenn du Einlal3 in die Anderswelt finden willst.
Komm, folge mir vor die TUr. Ich werde dir den Weg weisen."
Ohne weiter auf Sie zu achten, erhebt sich die Alte und geht
hinaus. Es bleibt Ihnen nichts anderes Ubrig, alsihr zu folgen,
dabel brennen Ihnen noch so viele Fragen auf den Lippen: Wie
sollen Sie die Pforte 6ffnen? Wie geht esin der Anderswelt zu,
und wer lebt dort? Ist es geféhrlich, und wie sollen Sie
Silberhaar finden? Und wie vor allem finden Sie wieder
zurtick, in diese Welt? Vielleicht beantwortet die Hexe lhre
Fragen in Abschnitt 161.

184

Endlich haben Sie wieder den freien Himmel Uber sich, nach
schier endloser Wanderung durch den dichten Wald. Doch
Sie verwenden nur einen kurzen Augenblick, um sich daran
zu erfreuen, bietet sich Thnen doch in Abschnitt 122 eine
auffergewohnliche Entdeckung.

185

"Na, was denn, was denn, nicht so schnell mein Liebchen!"
Noch ehe es|hnen gelingt, aus der Hittentdr zu schlipfen, hat
sich Ihnen die Hexe in den Weg gestellt. "Wer wird es denn so
ellig haben. Willst du denn die arme Jedwinia um ihre
Belohnung bringen, undankbares Ding?' Bei den Zwdlfen,
das haben Siesich jagleich gedacht, die Alte will Thnen Bdses!
Hétten Sie doch nur Ihren Ahnungen vertraut und um die Hiitte
und ihre unheimliche Bewohnerin einen weiten Bogen
gemacht. Doch nun ist es zu spét! Was mag die Hexe nur von
Ihnen wollen? I hre schlimmsten Beflirchtungen erfiillen sich
in 150.

186

Schliefdlich ist die wilde Fahrt zu Ende, Ihre FlRRe beriihren
den Grund des Sees. Im selben Moment [6st sich der Griff des
Jinglings, Sie sind frei. Obwohl doch in einer unméglichen
Situation, Uberkommt Sie heifer Zorn. Was félt diesem
merkwirdigen Wesen ein, Sie einfach hier hinab zu schlep-
pen? Zornig blitzen Sie I hren Entfiihrer an. Und dieser scheint
zu verstehen: Als er Thre Empoérung und Wut spiirt, schiagt er
schuldbewufdt die Augen nieder und bedeutet Ihnen durch
Gesten, dal3 Sie ihm die unwirsche Behandlung verzeihen
mogen (196).

187

Legen Sie eine Klugheitsprobe ab. Ist diese gelungen, bléttern
Sie nach 212, ansonsten zu Abschnitt 151.

188

Vertrauensvoll ergreifen Sie die Hand des Jiinglings und
tauchen ein in das eisig kalte Wasser. Sie aber verspliren
kaum etwas von der Kélte, esigt, als strome Warme von der
Hand des Wassermenschen in lhren Kérper. Mit eleganten,
kréftigen Zigen beginnt der junge Mann, Sie durch das
Wasser zu ziehen, in die Mitte des Sees. Zunéchst noch ragt
Ihr Kopf Uber die Wasseroberflache, doch plétzlich spiren
Sie, wie die Hand des Wassermenschen Sie nach unten zieht.
Jah schlégt das Wasser tber lhrem Haupt zusammen, in
rasender Fahrt geht es hinab in die Tiefe (197).

189

Mit einem eleganten Kopfsprung tauchen Sie ins Wasser.
Eisige Kalte umgibt Sie, fahrt lhnen in die Glieder, dal3 sie
erstarren. Nur matt sind Ihre Bewegungen, und ein beklem-
mendes Gefuihl macht sich in Threr Brust breit. Dann wird
Ihnen schwarz vor Augen, und es schwinden [hnen die Sinne.
Wie ein Stein sinken Sie tiefer und tiefer (156)...

190

Augenblicklich féhrt Ihnen die eisige Kélte in die Glieder und
&Y sie erlahmen. Ein beklemmendes Gefiihl macht sich in
Ihrer Brust breit, dann wird Ihnen schwarz vor Augen. Hilflos
sinken Sie immer tiefer hinab, bis lhre FiRe den Grund
bertihren. Die Gedanken Uberschlagen sich in lhrem Kopf:
Wie kommt es, dal3 Sie so lange Zeit den Atem anhalten
kdnnen? Warum sind Sie noch nicht ertrunken? Doch dareif3t
Sie eine unsanfte Bertihrung aus lhrer Grilbelei: Jemand packt
Sie beim Haarschopf und zerrt Sie hinter sich her, zurtick zur
Wasseroberflache. Aus den Augenwinkeln erblicken Sie
undeutlich die Gestalt eines seltsamen Wesens: ein alter Mann
mit blaulicher Haut und langem, weif3em Haar, in dem sich
Tang und Algen verfangen haben. Doch dort, wo bel einem
Menschen Unterleib und Beine zu finden sind, ziert den Alten
ein kraftiger gringoldgeschuppter Fischschwanz. Der
Wassermann bedenkt Sie mit ungnadigen Blicken, als er Sie
derb hinter sich her zerrt und Sie schliefdich mit einem
heftigen Stol3 ans Ufer befordert.

35
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Japsend bleiben Sie eine Welle liegend, wobei Thnen ein
Gedanke nicht mehr aus dem Kopf geht: Warum hat der Alte
Sie, kurz bevor er verschwand, als "Unwirdigen Narren”
bezeichnet?

Doch so sehr Sie auch gribeln, es will Thnen nichts dazu
einfalen. So bleibt Ihnen nichts weiter, als in Abschnitt 238
der Hexe doch noch einen Besuch abzustatten, oder sich
gleich in Abschnitt 46 auf den Heimweg zu machen.

191

Augenblicklich fahrt Ihnen dieeisige Kéltein die Glieder, |8/}t
sie erlahmen. Ein beklemmendes Gefuihl macht sich in Ihrer
Brust breit, dann wird Ihnen schwarz vor Augen, und es
schwinden Ihnen die Sinne. Hilflos sinken Siewieein Steinin
die Tiefe (156)...

192

Vor lhnen erstreckt sich eine mérchenhafte, fremdartige
Landschaft. Gewaltige Algenblische wiegen ihre zarten grii-
nen und rétlichen Blétter in eéinem anmutigen Tanz. Der helle
Sand unter lhren FiRen ist mit bunten Kieseln und
Schneckenhdusern geschmuickt. Fischschwérme gleiten elegant
durch ihr Unterwasserreich, prachtvoll anzuschauen in ihren
silbrigen oder buntschillernden Schuppengewandern.

Sie folgen dem Wassermenschen, as er Ihre Hand neuerlich
ergreift. Nur kurz verweilen Sie noch einmal, um sich lhrer
hinderlichen Kleider und Schuhe zu entledigen und es dem
Jingling gleichzutun, der bar jeglicher Gewander ist. Nun
geht es auf dem Grund des Sees entlang, vorbel an Wéldern
aus Wasserseide und Teichkraut. Fasziniert ergtzen Siesich an
der fremdartigen Welt. Es ist offenkundig, dal3 es dem
Jingling daran liegt, Thnen die Schonheiten dieser bizarren
Welt zu zeigen, imposante Unterwasserwélder, schroffe
Felsformationen, die Tummelplétze besonders schéner Fi-
sche. Zuweilen erhaschen Sie gar einen Blick auf andere
Wassermenschen: Ein zweiter Jingling, mit wallenden schwar-
zen Locken, tiefblauer Haut und einem griingeschuppten
Fischschwanz kreuzt Ihren Weg, schwimmt aber eilig von
dannen; ein greiser Wassermensch, dhnlich dem Wasser-mann
aus den Mérchen, mustert Sie finster aus einer dunklen Hohle.
Eine goldhaarige Wasserfrau mit griiner Haut folgt Ihnen eine
ganze Welle neugierig, entflieht aber, ds Siesich ihr zu nghern
versuchen.

Schliefflich aber gelangen Sie zu einem bizarren Gebilde,
einer Saule, ganz und gar aus Schneckenhausern geformt, an
deren Ful? sich ein gewaltiger Blaualgenbusch schmiegt. Als
Sie noch néher herankommen, erkennen Sie, dal? es sich bel
der Pflanze keineswegs um ein gewohnliches Gewéchs handelt,
die langen Triebe sind zu Wénden und einem Dach verfloch-
ten. Es scheint, als hétten Sie die Behausung lhres Begleiters
erreicht (220).

193

Angestrengt spahen Sie in das unergriindliche Blau. Halt, war
da nicht ein Schatten? Sie beugen sich weiter vor, recken den
Hals. Aber das war wohl ein wenig zuviel gewagt, der

Boden unter Ihnen gibt unter lhrem Gewicht nach und,
platsch, fallen Siein das eisig kalte Wasser (190).

194

Oh, Rahja, welch ein Erlebniss Ganz am Rande des
Entziickens weilt zudem die Erkenntnis, dal3 Sie den Jingling
verstehen kénnen, wenn Sie nur richtig lauschen, mit einem
Mal verstehen Sie seine Gedanken, zumindest bruchstiickhaft.
Stumm ist die Gedankensprache und doch in ihren Bildern
beredt. So begreifen Sie denn, dal3 sein Name laioo ist und daf3
er dem Schonen Volke angehért, zusammen mit seinen
Bridern und Schwestern bewacht er die Pforte in die
Anderswelt.

Und auch Sie kénnen sich ihm nun besser mitteilen, da lhre
Geister sich beriihren. Freudig tauschen Sie sich mit ihm aus,
finden beide Entziicken an diesem "Gesprach". Doch leider
gibt es nicht nur Angenehmes zu erfahren, denn nach einer
WEeile - Sie vermbgen nicht zu sagen, wie viele Stunden Sie
schon auf dem Grunde des Sees zugebracht haben - wird der
Wasserelf unruhig. Bekiimmert teilt er IThnen in umstandlichen
Bildern mit, dal3 Sie nicht langer verweilen kénnen. Ob lhrer
Verwunderung fahrt er fort, erzahlt von einem uralten Gesetz,
dai er nicht langer als bis zum Einbruch der Nacht mit einem
aus dem Volke der Sterblichen verweilen dirfe, denn nur so
lange liefle sich der Zauber aufrechterhaten, der dem
Menschen erlaubt, unter Wasser zu atmen. Bleibe man aber
langer, so ginge es einem nicht anders as all jenen
Ungliicklichen, die fur unwirdig befunden wurden, durch die
Pforte zu gehen: Starr und steif vom eisigen Wasser sdnke man
auf den Grund des Sees, um dort jammerlich zu ertrinken.
Nun aber sei die Dammerung nicht mehr fern und die Stunde
des Abschieds nah (209).

195

Aufmerksam lauscht laioo Ihren Gedanken. Schliefflich nickt
er bestétigend: Der Ziegenbock sei in der Tat durch diese
Pforte gekommen, eine von den Blitenfeen habe ihn zu sich
gelockt und mit sich genommen. Was sie alerdings mit dem
Tier wolle, dasweil3 1aioo nicht.

Weiter bei 208

196

Unmdglich, dem zauberischen Charme des Junglings zu
widerstehen. Siefiigen sich in Ihr wunderliches Schicksal und
beschlielfen, sich der Fuhrung des Wassermenschen
anzuvertrauen (192).

197

Fir einen kurzen Moment steigt Panik in Ihnen auf, ohne zu
sdumen strebt der Jingling tiefer und tiefer, dem Grund des
Sees entgegen. Sie aber sind kein Fisch, kénnen nicht im
Wasser Luft schopfen. Doch in eben jenem Moment, da sich
die Angst in lhnen breit macht, hdlt der Jingling inne,
schwimmt auf gleiche Hohe mit Thnen. In eindringlichen
Gesten deutet er mit seiner Linken abwechselnd auf seinen



und Thren Mund, schnappt nach Luft wie ein Fisch auf dem
Trockenen. Was er Thnen nur mitteilen mochte? Will er etwa
sagen, Sie kdnnten, ebenso wie er, das Wasser atmen? Machen
Sie eine Mutprobe. Gelingt sie, bldttern Sie nach Abschnitt
159, ansonsten geht es bei 98 weiter.

198

Nein, eswill Ihnen beim besten Willen nicht einfallen, was das
fir ein Strauch sein mag. Doch die Beeren duften verlockend
SUR. In Abschnitt 57 kénnen Sie eine der Beeren auf gut Gliick
kosten. Oder erscheint es lhnen als ein zu grofRRes Wagnis,
immerhin koénnte sie ja auch giftig sein? Wenn Sie Vorsicht
walten lassen, geht esfur Siein Abschnitt 56 weiter.

199

Wie eine Wildkatze schief?en Sie aus lhrem Versteck hervor.
Zwar versucht die Fee Thnen noch durch einen geschickten
Haken in der Luft zu entkommen, aber vergebens, gewandt
fallen Sie ihr in die Bewegung und packen Sie fest an ihrem
dinnen Armchen. Vor Schreck verliert die Fee ihr Blasrohr.
Das gefangene Geschopf zirpt, fiept und schimpft in hdchsten
Tonen, nur gut, da® Musik und Stimmengewirr ales
Ubertdnen. Aufgeregt flatternd versucht sich die Fee lhrem
Griff zu entwinden. Doch Sie halten sie fest, bis nach
Abschnitt 218.

200

Wollen Sie es mit einer Leckerei aus Ilhrem Beutel versuchen
(58) oder glauben Sie, Silberhaar eher mit einem frischen
Waldkraut begeistern zu kénnen (64)?

201

Verwundert betrachtet Jedwinia den Inhalt des turkisen
Doschens. "Hmm, ich hatte geglaubt, es wére noch mehr von
der Salbe Ubrig." Mit einem Seufzer schliefdt sie den Deckel
und schiebt das Doschen in ihre Rocktasche (20).

202

"Es muf3 hier irgendwo liegen..." Verwundert durchsucht
Jedwiniaihre Habe. Schliefdlich wendet sie sich an Sie: "Hast
du vielleicht ein kleines, turkisfarbenes Déschen gesehen,
den Deckel mit einem Auge verziert?"

Nach allem, was Sie mit Jedwiniaerlebt haben, wollen Siesie
nicht anligen. Stockend gestehen Sie lhren Diebstahl ein
(219).

Was soll Jedwinia von Ihnen denken, wenn sie erfahrt, daf3
Sie das Déschen genommen haben? Es wére doch ein Jam-
mer, wenn Sie es sich deswegen mit ihr verderben wirden.
Sie verschweigen lhre Tat (134).

203
Sie schildern dem Wasserelfen in eindringlichen Bildern Ihre
Noéte. Und gepriesen seien die Zwdlfe, er weild tatséchlich
etwas Uber den Verbleib von Silberhaar:

Der Ziegenbock befinde sich in der Anderswelt, geraubt von

einer kleinen Blitenfee, die ihn mit ihrem Zauber zu sich
gelockt und mit sich genommen habe. Was sie alerdings mit
dem Tier wolle, dasweil3 laioo nicht.

Weiter bei 208

204
Ist IThr Held mannlich (158) oder weiblich (180)?

205

"Die Feen haben mich geraubt”, berichtet das Méadchen unter
Schluchzen. "Vor etwa drei Wochen, glaube ich. Ich war im
Wald, zum Beerenpfliicken, und da hat mich eine schéne,
weil3e Frau zu sich gelockt. Sie hat mir die herrlichsten Dinge
versprochen, Naschwerk und eine neue Puppe, meine hat
namlich unser Hund zerbissen. Sie war sehr freundlich, dabin
ich mit ihr mitgegangen. Sie hat mich mit hierher genommen.
Ihr Name ist Jeliaheldra. Vielleicht hast du sie gesehen, sie ist
die Herrin dieses Schlof3es. Sie hat mir auch die Geschenke
gegeben, aber dann wollte sie mich nicht mehr nach Hause
lassen. Sie wollte, dal3 ich hier bel ihr bleibe. Da habe ich
geweint, die ganze Zeit. Erst war sie sehr geduldig und hat
versucht, mich zu trésten, aber dann wurde sie wiitend, weil
ich nicht Licht machen wollte. Sie hat némlich versucht, mir
das beizubringen. Ich hab aber so getan, as konnte ich das
nicht. Da hat Sie mich angeschrien und gesagt, ich kéme nie
mehr nach Hause und ich sollte mich besser recht bald fligen,
sonst wirde ich noch in hundert Jahren nichts Rechtes gelernt
haben. Dann hat sie gesagt, meine Eltern hétten mich langst
vergessen. Dahabeich vor Zornihre Kristallkugel zerbrochen,
die, mit der sie zaubern kann. Da ist sie noch viel zorniger
geworden und hat mich hier eingesperrt. Ich glaube, sie hat
was Schlimmes vor!"

"Und wo kommst du her, Kleine? Wie ist dein Name?' "Ich
heil3e Lanissa. Und ich bin aus Briskengrund. Bitte bring mich
wieder heim!"

Briskengrund? Wie kann das denn angehen, Sie kdnnen sich
nicht erinnern, das kleine M&dchen jemals zuvor gesehen zu
haben, geschweige denn, noch vor einem Monat. Selbst wenn
Briskengrund eine kleine Stadt wédre mit vielen hundert
Einwohnern, und nicht blof3 ein winziger Weiler, ein Kind mit
solch aufféligen roten Haaren hétten Sie gewifllich nicht
Ubersehen. In ihrem Dorf hat es auch einmal ein Médchen mit
Fuchsschopf gegeben, die kleine Tochter der Mdllerin. In
diesem Moment Uberkommt Sie siedendheil3 die Erkenntnis:
"Wer sind denn deine Eltern?”

"Telina, die Mullerin und Jaskor, der Jager." Sie blicken
Lanissa entsetzt an. Es ist jetzt schon acht Jahre her, seit die
Millerstochter verschwunden ist, Sie waren damals selbst
noch klein. Das Madchen mifite mittlerweile dreizehn Jahre
alt sein, die Kleine aber z&hlt hdchstens finf oder sechs Jahre.
Kann das denn moglich sein? Gewil3, Sie haben schon in
vielen Geschichten darliber gehort, dai die Zeit im Reich der
Feen anders laufe as in der Welt der Menschen. Doch es ist
etwas anderes, so etwas in einer Sage zu horen, bequem am
Kaminfeuer, as es salbst zu erleben. Einen Moment lang,
kommt Panik in Thnen auf: Was, wenn auf Dere mittlerweile
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schon 10 oder 20 Jahre vergangen sind, seit Sie das Feenreich
betreten haben? Was, wenn lhre Eltern, |hre Geschwister, Ihre
Freunde langst tot sind?

Doch was hilft es, sich in mifGigen Spekulationen zu ergehen,
umso lénger bringen Sie in diesem unseligen Reich zu. Nun
sind Taten gefordert! Hurtig machen Sie sich daran, die Luke
zu Lanissas Geféngnis zu 6ffnen (233).

206
Nun aber geht Ihre Reisein die Tiefe weiter, bis Sie
schliefdlich in Abschnitt 192 den Grund erreichen.

207

Verwirrt sehen Sie sich um, hier ist doch gar niemand. Doch
wieder hdren Sie den leisen Ruf "Hilfe", so alsdrange er durch
einedicke Mauer. Hastig tasten Sie dierlickwartige Steinwand
ab, allzu lange wollen Sie es nicht wagen, hier zu verweilen.
Doch Sie finden nichts, keine Vertiefung, keinen Durchgang,
keinen aufféligen Hohlraum. Angespannt lauschen Sig, ja, da
ist es wieder, wie aus weiter Ferne. Kam das nicht von da
vorne? Hastig lassen Sie sich auf die Knie fallen, scharren das
Stroh beiseite. Und Sie sind auf der richtigen Fahrte, dort
befindet sich eine eisenbeschlagene Luke mit einer kleinen,
verriegelten Klappe. Eifrig beugen Sie sich Uber die Falltir:
"Ist dajemand?’ Nur ganz leise ertdnt die Antwort, esist eine
helle, kindliche Stimme: "Bist du ein Mensch? Bitte, hilf
mir!" (231)

208

Wenn Sie Silberhaar zuriickhaben wollen, miissen Sie also
den Weg in das Reich der Feen wagen. Und nach lhren ersten
Erlebnissen mit einem Angehorigen des Schénen Volkes
sollte Sie dies doch nicht schrecken. Oder doch? Sie haben
auch ganz andere Geschichten (iber die Bewohner der An-
derswelt gehort, Uber Wanderer, die nie mehr von dort
zuriickgekehrt sind. Uber bise Feen, die kleine Kinder
rauben, und Uber schreckliche Ungeheuer, die nur darauf
warten, einen arglosen Menschen zu zerrei3en.

Noch ist Zeit zur Umkehr: Sie verabschieden sich von laioo
und suchen lThr Glick auf dem Heimweg in hr Dorf, ohne
Silberhaar, aber wohlauf. Hurtig tauchen Sie zur Wasser-
oberfléche empor und begeben sich auf den langen Weg nach
Abschnitt 46.

Nun, da Sie dem Zie so nahe sind, kann Sie kein
Ammenmérchen bange machen. Sie bitten laioo darum, Ihnen
Einlal3 in die Anderswelt zu gewahren 252.

209

Es bekiimmert Sie sehr, Ihren schonen Galan schon so bald
verlassen zu missen. Doch man soll die Zwolfe preisen fir
das, was man erhalten, nicht aber schelten fir das, was man
sich erhofft hat - so hat es lhr Vater immer gesagt. Also fligen
Sie sich in lhr Schicksal und wenden sich, wenn auch
schweren Herzens, wieder der Queste zu, die Sie eigentlich
hierhergefuhrt hat: Die Suche nach Silberhaar!

Haben Sie eine Ahnung, wo sich die Ziege befindet? Dann
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kénnen Sie laioo in Abschnitt 195 dariiber befragen. Anson-
sten geht es hach Abschnitt 203.

210

Sie nutzen jeden Busch, jede Bodenerhebung, um sich dem
Anwesen ungesehen zu ndhern, sei es aus angeborener Vor-
sicht, sai es, weil man Sie zuvor gewarnt hat. Nun koénnen Sie
auch feststellen, dal3 doch nicht allesin der Feenwelt soist, wie
Sie es von zuhause her kennen: Einmal finden Sie inmitten
eines Geholzes Deckung unter einem gewaltigen Krdétenpilz,
der stattliche zwei Schritt in die Hohe ragt, dann wieder
Uberqueren Sie ein Bé&chlein, dessen Wasser in allen Farben
der Tsa schillert, grin, rot, blau, orange, gelb und violett, wie
ein Regenbogen. Libellen, so gro3 wie ein Schnepfhiihnchen,
sausen vorbei, und aus einem Geholz augt Sie vertrauensvoll
ein Kaninchen an, welches von einem stattlichen Gewelh
geziert wird.

Doch von al diesen Ansonderlichkeiten scheint IThnen vor-erst
keine Gefahr zu drohen, Sie setzen unverdrossen Ihren Weg
fort nach Abschnitt 131.

211

Gewil3, das arme Geschopf dort unten dauert Sie sehr.
Dennoch, Sie selbst sind sich nun einmal am néchsten. Ohne
sich noch einmal umzusehen, packen Sie Silberhaar und zerren
den sich straubenden Ziegenbock nach 237.

212
Wissen Sie, was es mit dem Waldsee auf sich hat (35), oder
nicht (119)?

213

Kaum einen halben Schritt grof3e Blitenfeen schwirren durch
die Pforte, ihre zarten Fliigelchen schillern in dem magischen
Licht. In ihren winzigen Handen tragen sie bunte
Flammenbélichen, unter hohem Gezirpe bilden sie einen
leuchtenden Halbkreis vor den Toren. Ihnen folgen Biestinger,
halb Tier, halb Mensch, possierlich, wie sie auf ihren
Tierpfoten aufrecht wie ein Mensch einhertrippeln - Ihre
erstaunten Augen zéhlen wohl ein Dutzend verschiedene, da
gibt es solche, die einem Hund &hneln, doch auch drollige
Fichse, Kaninchen, Katzen und Ziegen, ja, sogar solche, die
statt des Fells ein Federkleid tragen und deren Gesicht von
langen Schnabeln geziert wird. Besonders aber beeindruckt
Sie ein Paar méchtiger weil3er Béren, die statt der Tatzen
riesige, menschliche Hande haben, in denen sie schwere
Spief3e halten. Die beiden Wéchter nehmen links und rechts
vom Portal Stellung, schweigend betrachten sie das Tun ihrer
Gefahrten. Eifrig tragen die Biestinger eine niedrige Tafel
herbei, ein paar Blitenfeen eillen mit einem Tischtuch dazu.
Hurtig wird die Tafdl im magischen Schein der Lichter
gedeckt, silbern glénzen die blitenumkranzten Teller und
Becher, gilden die Kriige voll Honigwein. Bald schon biegt
sich der Tisch unter Platten mit saftigen Braten, Schiisseln mit
dampfendem Fisch und zartem Gemiise, dal3 Ihnen das Wasser
im Munde zusammenl&auft. Allerlei Zuckerwerk und



Kuchen trégt man herbei, doch auch solche Speisen, wie Siesie
nie zuvor gesehen: Schalen mit bunten Bliten und
fremd-artigen Friichten. Sie kénnen nur hoffen, daf nicht auch
Silberhaars saftige Keule auf einer der reichen Platten darge-
boten wird - doch daran wollen Sie lieber gar nicht denken.
Schliefdlich aber scheint ales wohl bestellt, eine unsichtbare
Glocke ertdnt in silbrigem Klang. Und nun nahert sich die
eigentliche Festgesellschaft: An der Spitze schreitet eine in
milchweiRe Seide gehillte, grazile Dame, ein luftiger Schleier
bedeckt das ebenholzfarbene Haar, ein glldener Reif kront ihr
Haupt. lhr Antlitz ist von einer furwahr Uberweltlichen
Schonheit, die katzenartigen Augen wirden sich in kein
menschliches Gesicht fligen. Die stolze Fee ist umgeben von
einem ganzen Hofstaat von anderen Elfenwesen, bildhtibsche,
blutenbekrénzte Jungfern in zarten Gewandern, grazile
Junglinge in Brokat und Sammet mit wilden Blumen im Haar.
Nicht alle der Gaste sind rein menschlicher Gestalt, bisweilen
erblickt man ein Fligelpaar, Hornchen, die durch dichte
Locken ragen oder ein paar Bockshufe unter einer sammeten
Kniehose. Frohlich [&3t sich der Hof rings um die Tafel nieder,
ungezwungen setzt man sich ins Gras. Zwei gefiederte
Biestinger greifen zu Laute und Trommel, tirilierend und
flétend stimmen sie an zu einer fréhlichen Weise, Den anderen
ihrer Sippe obliegt es, die Festgesellschaft zu bedienen: Artig
versorgen sie die Gaste mit Speisen und Wein. Frohliches
Gelachter und Musik schallt biszu Ihrem Versteck hinliber, das
Feenvolk unterh@it sich in seiner zirpenden, melodidsen
Sprache, doch leider vermdgen Sie die fremde Zunge nicht zu
verstehen. Dennoch ist es ein Augenschmaus, der prachtvollen
Gesellschaft bei ihrem festlichen Treiben zuzusehen, die
Zwolfe mogen wissen, wann Sie jemals wieder so etwas
schauen werden (244).

214

Unbehélligt gelingt es Ihnen, das Schlof3 auf demselben Wege
zu verlassen, wie Sie gekommen sind. Mittlerweile ist die
Sonne vollsténdig hinter den Hiigel versunken, Tausende und
Abertausende funkelnder Sterne schmiicken den néchtlichen
Himmel. Die schmale Sichel des Madamals bietet nur wenig
Licht, kaum, dal3 Sie finf Schritt weit sehen kdnnen. Ratlos
blicken Sie sich um; Wohin sollen Sie sich jetzt nur wenden?
Doch als Sie sich fest darauf konzentrieren, den Weg zuriick in
Ihre Welt zu finden, erscheint mit einem Mal vor [hren Fiilzen
ein schmaler, silbrig schimmernder Pfad, der schnurgerade in
die Dunkelheit fihrt (167).

215

Eine Welile beobachten Sie nun schon das Fest: Einige der
Paare haben sich zum Tanze formiert und drehen sich in
anmutigem Reigen. Huldvoll geniefdt die Feenherrscherin das
Schauspiel, feuert die Tanzer zu wagemutigeren Spriingen
und komplizierteren Schritten an. Andere des Feenvolkes
ergehen sich bel einem amisanten Haschspiel, ihr silbriges
Lachen erfullt die Luft. Gebannt ruhen lhre Blicke auf dem
bunten Treiben, die Welt um Sie herum scheint verges-

sen. Dafahrt |hnen ein unangenehmes Kribbelnin die Nase, es
beild und brennt, daf3 Ihnen Trénen in die Augen schief3en.
Legen Sie eine Korperkraftprobe ab. Wenn diese gelingt,
kénnen Sie in Abschnitt 106 erfahren, wem Sie dieses
unangenehme Erlebnis zu verdanken haben. Ansonsten geht es
nach Abschnitt 181.

216

Ohne lange zu Uberlegen, springen Sie los. Mit einem er-
schrockenen Piepser weicht die Fee IThrem unbeholfenen Satz
aus, schlagt einen weiteren Haken in der Luft und flattert
entsetzt davon. Unmdglich, ihrer noch habhaft zu
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werden, ohne von den anderen Feen entdeckt zu werden. Nun
heidt es, das Versteck zu verlassen. Wenn die Kleine Sie
verrdt, mag es sonst unangenehm fir Sie werden. Eilig
schleichen Sie nach 222.

217

Schon von weitem erblicken Sie die hellodernden Erntefeuer
auf dem Dorfplatz. Ja, da haben sich alle um das gréfite Feuer
versammelt, wie gewohnt, Sie erkennen die Siebenriib, Lisko,
Eelko und Bauer Jestersen. Da hockt die ate Marhenia auf
einer Bank, merkwirdig, sie kommt Ihnen viel gebeugter vor
as noch heute Morgen. Und dort sind auch Ihre Familie, Ihre
Muitter, Ihr Vater, Onkelchen und I hre Geschwister. Die letzten
Schritt rennen Sie die Stral3e entlang, Silberhaar folgt Thnen in
schwerfalligem Galopp. Wie aber staunen Sie, als lhre
Freundin Hitta aufschreit, als sie lhrer ansichtig wird, und
entsetzt die Hande vor das Gesicht schlégt (247)?

218

Schliefflich figt sich die Kleine ermattet in ihr Schicksal,
blickt Sie angstlich aus grof3en, bernsteinfarbenen Augen an.
Doch esliegt Ihnen fern, dem zarten Geschopf etwas anzu-
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tun: Nun, da Sie wissen, dal3 Sie entdeckt sind, gilt es, schnell
Silberhaar zu finden. Sie versuchen der Fee begreiflich zu
machen, wonach Sie suchen, doch wie soll das gelingen, da
Sie doch nicht dieselbe Zunge sprechen? Dennoch, Sie
bemihen sich redlich, und endlich scheinen I hre Bemiihungen
zu fruchten: In Threm Geist erscheint ein Bild von Silberhaar
in einem Stall, dabei deutet die Fee mit ihrem Finger auf das
SchloRR. So befindet sich der Ziegenbock also in den Mauern
des Schldchens? Das macht lhre Suche nicht gerade
einfacher. Wie sollen Sie sich an dem gesamten Hofstaat
vorbeischleichen? Vielleicht wahrend der Nacht? Doch noch
deutet nichts darauf, da’ das Fest schon bald voriber sein
konnte. Sagt man nicht gar von den Feen, sie feierten von
einem Ende des Tages bis zum Anbruch des néchsten? Da ist
es wohl besser, Sie versuchen sich an der riickwértigen Seite
des Schlof3es, dort mag es noch einen zweiten Eingang geben.
Zunéchst aber missen Sie darliber befinden, was Sie mit | hrer
Gefangenen tun wollen.

Sielassen das harmlose Geschopf davonflattern, selbst auf die
Gefahr hin, dal es Sie verraten kdnnte (108).

Sie beschlief?en, sie mit sich zu nehmen, um die Fee bei
passender Gelegenheit freizulassen (29).

Sie versuchen die Kleine durch enen gezielten Hieb
bewul¥-los zu schlagen, dann kann sie Ihnen fir eine Weile
nichts anhaben (258).

Sie legen der Fee eine lockere Fessel an, die sie eine Welle
beschéftigen wird, und lassen Sie zurlick (254).

219
Jedwiniawirft Ihnen einen tadelnden Blick zu: "So ein kleines
Fichschen (der Fuchs ist das Symboltier des Diebesgottes
Phex) ... Aber komm jetzt, wenn wir noch vor Einbruch der
Dammerung am Weiher sein wollen, miissen wir uns sputen
(20)."

220

Mit einer hoflichen Geste fordert der Jingling Sie auf einzu-
treten. Sie durchschwimmen die schmale Pforte zwischen den
festverflochtenen Blattwanden. Auch im Inneren hat diese
Heimstatt nur wenig mit einer gewohnlichen Behausung zu
tun: Der Boden ist dicht mit verschiedensten Pflanzen
bewachsen, Teichgurken, Tiefe Liebchen und alerlei Krauter,
die Sie nicht zu benennen wissen. An einer Wand wuchert ein
hohes Beet von Wasserfeenhaar, man mag sich vorstellen, dald
es dem Wassermenschen als Lagerstatt dient. Andere "M 6bel"
gibt es nicht.

Schliefdlich bedeutet der Jungling Ihnen, sich auf seinem
Lager niederzulassen, dann beginnt er einige der Pflanzen in
seiner Behausung abzuernten (223).

221

lhre Faust trifft das Wesen genau zwischen die bunt
schillernden Fligel, und es zerspringt in tausend Stiicke!
Bravo, Volltreffer!

Waér hétte gedacht, dal’ diese Feenwesen so wenig haltbar
sind? Gewappnet mit dieser neuen Erkenntnis gehen Sie nun
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daran, auch die anderen Bewohner des Feenreiches samt dem
kleinen Schl6lichen zu pulverisieren. Ein mutiges, aber auch
ein wenig langweiliges Unterfangen - so langweilig in der
Tat, dal3 wir es nicht beschreiben mdgen. Wissen Sie was:
Schreiben Sie sich Ihre doofe Geschichte doch selber zu Ende
- auf Wiedersehen...

222

Angespannt suchen Sie sich einen Weg durch Stréucher und
hohes Gras. Wenn Sie jetzt nur keiner der Festgesellschaft
bemerkt! Doch es geht alles gut, unbemerkt erreichen Sie die
Rickseite des Schlofes. Eine hohe, von Efeu und wildem
Wein Uberwucherte Mauer umschlieft das Anwesen, zwel
aufgesetzte Turmchen zieren den Wall. Nicht ein einziges
Fenster durchbricht die abweisenden Mauern, einzig aus den
Turmfensterchen erstrahlt jenes seltsame magische L euchten.
Wohl aber finden Sie im Schatten eines vorkragenden Erkers
eine kleine Pforte, halb von wildem Wein zugewachsen.

In Abschnitt 245 kdnnen Sie versuchen, diese zu 6ffnen. Als
wahrhaft vorsichtige Natur kdnnen Sie jedoch auch erst
einmal abwarten und in Abschnitt 226 sehen, was passiert.

223

Endlich scheint er zufrieden mit seiner Beute und gesellt sich
zu lhnen. Dann reicht er lhnen eines der Pflanzchen, ein
dunkelgrines, farnghnliches Kraut mit roten Fruchtsténden.
Erfreut greifen Sie zu, lhre letzte Mahlzeit liegt nun schon
viele Stunden zuriick. Hmm, herrlich schmeckt das, wirzig
und sl zugleich! Sie reiben sich den Magen und lecken sich
Uber die Lippen, um lhrem Gastgeber zu bedeuten, wie gut es
Ihnen schmeckt. Doch als Sie die Hand ausstrecken, um ihn
um mehr zu bitten, schiittelt dieser abwehrend den K opf. Statt
dessen besteht er darauf, lhnen selbst das Mahl zum Munde zu
fuhren. Sie lassen es geschehen, dai3 er Sie fittert, nehmen das
Pflanzchen mit den Lippen aus seinen Fingern. Bei den
Zwodlfen, diese Beeren schmecken, as kédmen sie direkt von
der Tafel der Gétter! Doch auch die Art, wie Ihnen die Speise
verabreicht wird, gefdlt IThnen mehr und mehr: Genuf3voll
knabbern Sie an den wirzigen Dolden, und nach einer Weile
gestattet der Jingling es auch, dal3 Sie ihm einige Beeren in
den Mund schieben. Seine strahlenden Augen folgen jeder
I hrer Bewegungen, doch nicht mif3trauisch, sondern neugierig.
Sie ergétzen sich an dem schdnen Antlitz des Meermenschen,
Ihr Blick wandert Uber seinen ebenmaligen Korper. Wirde
Ihnen ein solcher Jiingling auf Deres weiten Fluren begegnen,
nicht einen Augenblick wirden Sie ztgern, mit ihm der
Liebesgottin Rahja zu huldigen! Doch warum sollte die
fremde Umgebung Sie zurlickhalten? Atmen Sie nicht in
diesem Moment wie ein Fisch? Sind Sie nicht seiner Art in
diesem Moment ndher als der Ihren?

Erfullt von pl6tzlichem Verlangen ziehen Sie den Jiingling zu
einem leidenschaftlichen Kuf3 in lhre Arme. Und der
Wassermensch erwidert lhre Geflihle, eng umschlungen
sinken Sie auf das weiche Lager (194).



224
Bléttern Sie nach Abschnitt 227!

225

Eine ganze Welle fuhrt Sie Ihr Weg am Rand des Waldes
entlang. Sie missen sich Ihren Weg durch hohes Gras und
Uppig wucherndes Heidekraut bahnen, denn einen Pfad gibt es
nicht. Dennoch kommen Sie recht gut voran, die Sonne
scheint, es ist angenehm warm, da 183 sich gut wandern. Und
schliefflich scheint es, as hétten Sie Ihr Ziel erreicht: Vor
Ihnen steht eine Reihe hoher, schlanker Silberbirken, ein
schéner Anblick mit ihrem vom Herbst goldgelb geférbten
Laub. Doch nicht die Bdume sind es, die lhr Interesse
erwecken: Zwischen den Stémmen sehen Sie ein glitzerndes
Funkeln, wie wenn Sonnenlicht sich auf einer Wasserflache

spiegelt (122).

226

So lange Sie auch verweilen, es rihrt sich nicht eine Ster-
bensseele. Es stellt sich aber die Frage, ob es klug ist, Phex,
den Gott des Gliickes, noch langer zu strapazieren... Sie haben
nicht die geringste Ahnung, wie lange das Fest dauern wird,
wohl aber wissen Sie, dal? es leichter sein wird, sich dann in
dem Gebaude umzusehen, wenn die Bewohner sich nicht dort
befinden. Was also zogern Sie noch langer? Auf nach
Abschnitt 245!

227

Judt, as Sie sich aus dem schiitzenden Schatten herauswagen
und Uber den Hof huschen, héren Sie mit einem Ma Schritteim
Torweg. Vor Schreck bleibt Ihnen fast das Herz stehen! Was
nun? Schon erkennen Sie die tanzenden Schatten der
ndherkommenden Feen im Torweg. Biszu der Tir, welche Sie
sich zum Ziel erkoren haben, ist es zu weit, auch der Riickzug
zurilick zu der kleinen Pforte, durch die Sie in den Hof gelangt
sind, scheint unerreichbar. Allein der windschiefe Schuppen
kann Sie jetzt noch vor der Entdeckung bewahren, zwei, drei
Schritt, und Sie schltpfen durch die klapprige Pforte. Phex sei
es gedankt, obwohl sie schief in den rostigen Angeln hangt,
schwingt sie doch leicht und beinahe gerduschlos auf.
Erleichtert kauern Sie sich in lhrem Versteck nieder, gerade
rechtzeitig, bevor zwei katzenkopfige Biestinger in den Hof
kommen. Sie tragen einige leere Platten in den zierlichen
Pfoten und verschwinden hinter der ebenerdigen Tur, welche
wohl, wie Sie nun annehmen, in die Schlof¥kiiche fihrt (236).

228

Unvermutet leicht schwingt die Tur in ihren rostigen Angeln
auf. Hurtig verschwinden Sie in das Innere des Verschlages,
bevor man Sie auf dem Hof bemerken kann (236).

229

Sechs Paar Ziegenaugen blicken Sie neugierig an. Und, die
Zwodlfe seien gepriesen, auch Silberhaar befindet sich unter
der buntgescheckten Schar, putzmunter und wohlauf. Da fallt
Ihnen aber ein Stein vom Herzen! Jetzt heif3t es nur noch

raus hier und so schnell wie mdglich zurtick, in Ihre eigene
Welt. Energisch packen Sie Silberhaar am Nackenfell und
schlingen ihm lhren Gurtel um den Hals. Noch einmal soll
Ihnen der Vagabund nicht entkommen... Schon wollen das
Feuer 16schen und sich zum Gehen wenden, dahtren Sieeinen
gedampften Hilferuf (207).

230
Sind Sieim Besitz eines magischen Talismans (240), einer
Zaubersalbe (242) oder eines arkanen Ringes (241)7?

231

Schnell schieben Sie den Riegel zuriick und 6ffnen die Klappe.
Auch wenn das Wesen klein und wehrlos klingt, wer weil3, was
sich wirklich dort unten verbirgt. Besser Sie sind auf der Hut
und sehen nach, bevor Sie gar treuherzig einen Damon
freilassen.

Vorsichtig spdhen Sie hinunter in das Dunkel. Plétzlich
flackert ein kleines Flammchen auf, taucht den Raum in
blauliches Licht. Unter sich in dem Keller steht ein kleines
Ma&dchen mit leuchtend roten Haaren, dieihm wirr ins Gesicht
héngen. Die Kleine mag etwa finf Sommer zdhlen, trotzig hélt
sie ihre kleine Hand empor, auf der eine blaue Kugel aus
magischem Licht flackert. Trénenspuren zeichnen sich auf
ihren schmutzigen Wangen ab, sie macht den Ein-druck, als
hétte sie schon eine langere Zeit hier unten zugebracht.

"Bitte, hol mich hier heraus, ich will zuriick zu meinen Eltern.
Du bist doch ein Mensch. Bitte, nimm mich mit!" Flehentlich
blickt das Mé&dchen Sie aus ihren braunen Augen an. "Du muf3
mir helfen! Bitte hore mich an: Ich will dir erz&hlen, was mir
ZugestolRen ist." Weiter bei Abschnitt 205.

232

So schnell es nur eben geht, hasten Sie mit Ihren Begleitern
den magischen Pfad entlang. Dieser macht nicht einen Schlen-
ker, nicht die kleinste Biegung, wie mit der Mef3elle gezogen
fhrt er schnurgerade Uber Stock und Stein, Higel und
Ebenen, Wiesen und Felder, Uber Bache und quer durch dichte
Waélder. Seltsame Gerdusche lassen Sie wieder und wieder
erschrocken zusammenfahren, ein huschender Schatten kreuzt
Ihren Weg. Doch Ihre Sinne lassen sich von diesen harmlosen
Bewohnern der Anderswelt nicht irritieren, Ihr einziger
Augenmerk gilt den Verfolgern hinter Ihnen, die sich
unaufhaltsam Schritt uni Schritt nghern. Schon meinen Sie das
bleiche Fell der Béren in den Schatten hinter sich schimmern
zu sehen, héren den réchelnden Atem der Bestien (248).

233

Allein, das ist leichter gesagt als getan. So sehr Sie auch an
der Luke ritteln und zerren, sie bewegt sich nicht einen Deut.
Dabei sind Sie eigentlich nicht schwéchlich! Sie versuchen es
erneut, diesmal mit einem provisorischen Hebel aus dem Stiel
einer rostigen Heugabel. Doch auch das erweist sich as
Reinfal, krachend bricht der Stiel unter der Belastung, ohne
dafd Sie auch nur einen halben Finger weitergekommen
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wéren. "Du kannst es so nicht aufmachen”, meldet sich
schliefflich das Mé&dchen zu Wort, "sie hat es mit Magie
zugemacht."

Mit Magie..? Bel Hesinde, was kdnnen Sie da schon ausrich-
ten? Sie verstehen sich nicht im mindesten auf die arkanen
Knste, noch nicht einmal auf das Wiinschelrutengehen, dabei
kann das beinah jeder im Dorf ein bil3chen. Wie aber sollen Sie
da ein magisch verriegeltes Tor &ffnen? Entmutigt und
erschopft von Ihren vergeblichen Bemiihungen lassen Sie sich
auf den Boden fallen. Was nun?

Wollen Sie aufgeben und sich ohne das Mé&dchen auf den
Rickweg machen (211)?

Unter gar keinen Umsténden lassen Sie das arme Ding hier
zuriick! Besitzen Sie einen magischen Gegenstand, der Ihnen
vielleicht behilflich sein kdnnte (230)?

234

Neuerlich beflugelt setzen Sie zu einem letzten Spurt an.
Schwer atmend erreichen Sie die Felsen, in denen sich eine
Pforte verbirgt. Es ist eine grobe, rissige Eichentirr, ohne
Schlof3, ohne Klinke, ohne Angel. Hastig blicken Sie sich noch
einmal um: Kaum 50 Schritt, dann sind ihre Verfolger heran.
Da heifdt es schnelle Entschl Uisse zu treffen:

Wollen Sie in Abschnitt 249 einen Versuch wagen, die Tir
einfach mit bloRRer Muskelkraft zu 6ffnen?

Verzweifelt vertrauen Sie darauf, dal3 dem magischen Arte-
fakt, das man Ihnen geschenkt hat, noch ein Quentchen Kraft
innewohnt, genug, um den arkanen Riegel des Tores zu 6ffnen
(5). Oder besitzen Sie ein K oboldgeschenk, welches sich IThnen
nun als dienlich erweisen konnte (251)?

235

Just, ads Sie der Kleinen das Band um die Handgelenke
schlingen wollen, entgleitet Ihnen die Kordel, und als Sie sich
bemiihen, sie wieder aufzunehmen, gelingt es der Fee, sich
Ihrem Griff zu entwinden. Laut zirpend flattert sie davon. Eilig
verschwinden Sie nach 222, bevor die Kleine Sie an die
anderen Feen verrét.

236

In dem Schuppen ist es finster und warm. Es braucht eine
geraume Welle, bis sich lhre Augen an die Dunkelheit
gewdhnt haben. Schwerer Viehgeruch liegt in der Luft, as
diene der Verschlag als Schaf- oder Ziegenstall. Moment,
sollte ein glicklicher Zufall Sie ausgerechnet geradewegs an
den Ort gefiihrt haben, wo Sie Silberhaar finden kénnen? Dort
hinten in der Ecke hat sich doch etwas bewegt! Sie stolpern
durch die Dunkelheit. Rumms, stof3en Sie sich die Knie an
einer holzernen Wand, die Sie in der Finsternis nicht rechtzeitig
bemerkt haben. Ein erschrockenes Gemecker ist die Antwort.
Ihr Herz macht vor Freude einen Sprung, vorsichtig tasten Sie
nach dem Tier, ah, ja, da haben Sie es, fest krallen sich lhre
Finger in sein langes, seidiges Fell. Doch da stupst Sie von der
Seite ein zweites, seidenweiches Maul an, eine dritte Ziege
gibt meckernd Antwort. Bei Praios, Sie brauchen Licht! Sie
lassen die Ziege los, tasten blind in IThrem Beutel herum, bis
Sie endlich Zunder und
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Feuerstein gefunden haben. Vorsichtig suchen Sie sich ein
sicheres Platzchen, rdumen das Stroh beiseite, dal3 nicht gleich
der ganze Stall in Flammen aufgeht. Zischelnd zlingelt ein
kleines Flammchen empor, welches Sie sogleich mit einem
Biindelchen Stroh ndhren. Ja, dort findet sich auch ein grof3er
ater Tonkrug, in dem Sie Ihr Feuerchen schiiren kénnen, ohne
beflirchten zu missen, dal es zu hell auflodert. Prifend sehen
Siesich in dem Stall um (229).

237

Das enttduschte Wimmern der Kleinen dringt Ihnen bis ins
Mark. Was fur ein Held sind Sie eigentlich, dal3 Sie sich
einfach abkehren und das arme Méadchen einem ungewissen
Schicksal Uberlassen?! Sie sollten sich wirklich schamen.
Zwar gelingt es Ihnen nun, in Abschnitt 214 den Innenhof
unbehelligt zu Uberqueren und das Schlof? zu verlassen, aber zu
welchem Preis? Noch lange wird Sie Ihr schlechtes Gewissen
keine Ruhe finden lassen. Und ob Sie der Miillerin von
Briskengrund jemals wieder in die Augen blicken kdnnen,
nun, da Sie ihre Tochter so einfach zurticklief3en? Doch die
selbstsiichtige Tat soll nicht ohne spiirbare Folgen bleiben:
Ganze 30 Abenteuerpunkte kostet Sie Ihre Gewissenlosigkeit,
die Sie am Ende des Abenteuers von lhrer Belohnung abziehen
muissen.

238

Es ist schon ein arg erbéarmliches Hauschen, das sie erwartet.
Die Wande windschief und krumm, das tiefgezogene, moos-
bedeckte Dach halb eingesunken. Vor dem einzigen
Fenster-loch héngt schief ein Fensterladen, und die Tur macht
den Eindruck, als kénne der leiseste Windhauch sie aus den
Angeln heben. Nein, es wirde Sie gar nicht wundern, wenn
die Kate glatt umfiele, falls man nur den gewaltigen Weil3-
dornbusch, der das Hauschen halb umschlieft, falte.

Rechts von dem Haus befindet sich ein kleiner, nicht minder
wackeliger Schuppen, vor dem Haus steht eine kleine Holz-
bank, auf der eine ungewdhnlich grof3e, rotgetigerte Katze
sich faul in der Sonne rékelt.

Gleich neben dem Schuppen, nur wenige Schritt davon
entfernt, pldtschert eine muntere Quelleauseinem Felseninein
steinernes Becken.

Wonach steht Ihnen der Sinn: Wie Sie es schon sagten, Sie
pochen an die Tir (96). Erst einmal begriiRen Sie freundlich
die Katze (92). Sie versuchen durch eine der vielen Ritzen in
das Innere der Hitte zu spdhen (114). Ein erfrischender
Schluck kiihlen Quellwassers wére jetzt genau das Richtige
(95). Halt, haben Sie nicht eben aus dem Schuppen ein leises
Meckern gehort (94)?

239
Blattern Sie nach Abschnitt 227!

240

Sie erinnern sich gut an Jedwinias Worte: "Dieser Talisman
wird dir einen Wunsch erfiillen. Hite ihn gut, denn er vermag
dir die magische Pforte zuriick in die Menschenwelt zu
offnen.”



Nachdenklich ziehen Sie das Artefakt aus Ihrem Beutel.
GewifYlich vermag die Alraune auch den Zauber, der die Luke
verschliefd, zu brechen. Jedoch, Jedwinia hat lhnen auch
anvertraut, dal3 die magische Wurzel Thnen nur ein einziges
Mal helfen kann.

Wollen Sie es dennoch wagen, den Zauber der Alraune zu
wecken, um das Kind zu befreien, selbst wenn Sie dann spéter
vor verschlossenen Pforten stehen (256)?

Bel der drohenden Aussicht, vor der verschlossenen Pforte in
die Menschenwelt zu enden, ohne Hoffnung, diese jemals
wieder durchschreiten zu kénnen, wird Thnen unbehaglich
zumute. Zu grof3 erscheint Thnen dieses Opfer. Sie beschlie-
[3en, das Méadchen lieber seinem Schicksal zu Uberlassen und
sich aleine mit Silberhaar auf den Riickweg zu machen (211).

241

Nachdenklich betrachten Sie den Ring an lhrem Finger. Hat
laioo nicht gesagt, in ihm ruhe die Macht, eine magisch
verschlossene Pforte zu 6ffnen? Gewildich kénnen Sie damit
auch den Zauber brechen, der die Luke verschlief. Einen
Moment noch zdgern Sie, der Wasserelf hatte Ihnen auch
anvertraut, dal3 der Ring Ihnen nur ein einziges Ma helfen
koénnte, dann seien seine Kréfte verbraucht.

Wollen Sie es dennoch wagen, den Zauberring zu benitzen,
um das Kind zu befreien, selbst wenn Sie dann spéter vor
verschlossenen Pforten stehen (256)?

Bel der drohenden Aussicht, vor der verschlossenen Pforte in
die Menschenwelt zu enden, ohne Hoffnung, diese jemals
wieder durchschreiten zu kénnen, wird Thnen unbehaglich
zumute. Zu grol3 erscheint lhnen dieses Opfer. Sie
beschlief3en, das Médchen lieber seinem Schicksal zu
Uberlassen und sich alleine mit Silberhaar auf den Riickweg zu
machen (211).

242

Sie holen das Ddschen mit der Salbe aus Ihrem Beutel und
streichen diese rings um die Luke. Einen kurzen Moment
leuchtet die Salbe silbrig auf, dann erlischt das magische
Glimmen. Erwartungsvoll versuchen Sie nun, die Luke zu
offnen, doch vergebens, die Klappe rithrt sich nicht um die
Breite einer Dolchschneide. Enttéuscht versuchen Sie es in
Abschnitt 230 mit einer anderen |dee.

243

Sie schaffen es mit Mih und Not, das zappelnde Geschdpf zu
binden. Jammernd liegt es da, sein Atem geht schwer und sein
Herzchen pocht. Sie aber kdnnen beruhigt Ihren Weg nach
Abschnitt 222 fortsetzen.

244

Wollen Sie noch langer in Ihrem Versteck verweilen und dem
Fest zuschauen (215)?

Nein, es gilt Silberhaar zu finden, Sie verlassen Ihr Versteck
und versuchen, sich auf die riickwartige Seite des SchlofZes zu
schleichen, um zu sehen, ob sich dort eine Spur findet (222).

245

So leise wie Sie es vermdgen, schleichen Sie zu der Tr.
Angestrengt pressen Sie lhr Ohr dagegen, vielleicht vermdgen
Sie ja zu horen, ob sich drinnen etwas riihrt? Doch so sehr Sie
sich auch anstrengen, kein verdachtiges Gerdusch dringt an
Ihr Ohr. Langsam driicken Sie die schwere, bronzene Klinke
herunter. Phex sei es gelobt, die Pforte ist unverschlossen.
Behutsam ziehen Sie sie auf. Zuerst nur ein kleines Stiick,
gerade genug, um hindurchzuspahen. Im Hof ruhrt sich nichts,
es scheint, as befénden sich ale Bewohner beim Fest. Der
Larm der Feiernden dringt bis hier herliber. Wagemutig
offnen Sie die Pforte noch ein Stiickchen weiter und zwéangen
sich hindurch. Zwei hohe Kastanien tauchen den Innenhof in
dunkle Schatten, bieten leidlich Deckung vor unliebsamen
Blicken. Spéhend blicken Sie sich um: Dort drilben ist das
Torhaus, die Portale sind weit gedffnet, magische Lichter
erhellen den Torweg. In der Mitte des Hofes steht ein alter,
efeutiberwachsener Brunnen, sein schiitzendes Dach ist halb
eingesunken und schief, ein morscher Eimer baumelt an
einem verrosteten Haken. Ein schiefer, hdlzerner Verschlag
lehnt sich schwer gegen die Wehrmau-er. Auch die
Wehrgénge machen einen verwahrlosten Ein-druck, die
Treppen sind mit Schutt bedeckt, Goldbliten und
Rotherzchen wachsen auf den Stufen, as habe sie niemand
mehr seit Jahren betreten. Einzig die grof3e Treppe, welche
hinauf zum Eingangsportal des Haupthauses fuhrt, erstrahlt in
altem Glanze, sieht man einmal von den vielen Spriingen ab,
die den vergilbten Marmor durchziehen.

Es gibt gleich mehrere Pforten, die vom Innenhof in die
Gebaude fuhren: das schon erwéhnte Eingangsportal, eine
schwere, hdlzerne Tilr zu ebener Erde, am anderen Ende des
Hofes, ein breites, zweiflligeliges Tor, von dem Sie anneh-
men, dal3 es zu den Stalungen fuhrt, sowie eine weitere
Holztir zu enem Nebengebaude, vermutlich dem
Gesinde-haus.

Welche Tir wollen Sie nehmen: Das Hauptportal (224), die
Tir zum Gesindehaus (2), das Tor zu den Stallungen (265),
die ebenerdige Tur (239) - oder wollen Sie es mit dem klap-
prigen Verschlag versuchen (228)?

246

Wievom Blitz getroffen verharren Siein |hrer Bewegung. Bei
Phex, welch ein verfluchtes Ungliick! Doch zum Gliick finden
Sie schnell wieder Ihre Fassung: Sie warten erst gar nicht ab,
ob sich dort drauRen am Torhaus etwas rihrt, flink packen Sie
Silberhaar links, das Mé&dchen rechts und verschwinden durch
die kleine Seitenpforte, durch die Sie zuvor in das Schlof3
geschliipft sind. Laute Rufe im Hof gemahnen Sie zur Eile.
Wie von Hunden gehetzt jagen Sie davon. Sie Uberlegen nicht
lange, in welche Richtung Sie sich wenden sollen, nur erst
einmal weg und mdglichst viele Schritt zwischen sich und das
Schlof? gebracht (262).

247
Kommen Sie nur mit Silberhaar zurtick (250) oder haben Sie
aulBerdem ein kleines Mé&dchen bel sich (266)?
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248

Eine schiere Ewigkeit, so will es Ihnen scheinen, geht Ihre
Flucht durch sternenklare Nacht, nichts deutet darauf hin, dald
Sielhr Ziel bald erreicht haben. Rasselnd pfeift der Atem durch
I'hre Lungen, das Mé&dchen keucht und schnauft an Ihrer Seite.
Einmal stolpert die Kleine gar, lhre Verfolger holen wertvolle
Schritt auf, bis Sie sie wieder auf den Beinen haben. Auch der
Ziegenbock muht sich, so gut er nur kann,

dennoch kommt es |hnen vor, as kémen Sie kaum voran. So
gleicht es einem Wunder, dai3 es | hren Verfolgern nicht langst
gelungen ist, Sie einzuholen.

Erst nach einer geraumen Welile falt Ihnen auf, dald die
Biestinger sich nicht wie Sie auf dem silbernen Pfad bewegen,
sondern daneben. Ob dies wohl ein Grund dafir ist, da3 es
ihnen noch immer nicht gelungen ist, Sie zu stellen?
Dennoch, esist nur noch eine Frage der Zeit, bis Sie erschopft
aufgeben miissen und lhre schier unermtdlichen Verfolger
Sie einholen (263).

249

So sehr Sie auch driicken und sich gegen die Pforte stemmen, es
bréuchte wahre Riesenkréfte, diese Tur durch blofe Gewalt zu
offnen. Thnen aber bleibt nur anzuraten, es in Abschnitt 234
eilig auf andere Weise zu versuchen, nur noch 20 Schritt
trennen Sie von den bedrohlichen Biestingern.

250

Ein Raunen geht durch die Menge, als Sie auf den Dorfplatz
treten. Ihrer Mutter entringt sich ein spitzer Schrei, der Vater
mulid sie stiitzen, dal3 sie nicht zusammensinkt. Teils ungléu-
big, teils entsetzt starren Sie die Dorfbewohner an, hier und da
schlégt gar einer das Prai oszeichen gegen das Bose.

Verwirrt blicken Sie sich um, Sie kdnnen sich das
wunderliche Verhalten nicht erklaren. Schliefdlich ergreift die
ate

Marhenia das Wort: "Du bist wieder dal Die Zwdlfe seien
gepriesen, sie haben dich unswieder zurlickgegeben." Von da
an scheint der Bann gebrochen, bis auf wenige Mif3trauische
dringen die Dorfler auf Sie ein, bestiirmen Sie mit Fragen, wo
Sie gewesen sind. lhre Mutter hat sich gefangen, schliefldt Sie
stumm in die Arme, verwundert bemerken Sie, dal3 ihr dicke
Tranen Uber die Wangen laufen. Ganz allmahlich gelingt es
Ihnen auch, sich zusammenzureimen, warum |hr Erscheinen
fUr solche Aufregung sorgt: Sie waren nicht etwa nur einen
Tag von zu Hause fort, wie Sie glaubten: Tatsachlich ist seit
dem Morgen, an dem Sie aufbrachen, die Ziegen zu hiiten, ein
ganzes Jahr vergangen! So lange haben Sie also in der
Feenwelt zugebracht! Man hatte Sie tot geglaubt, als man am
Abend, as Sie nicht zurtickkehrten, auf der Weide die Spuren
I hres Kampfes mit den Goblins fand. Da kann der Trubel um
Ihre Riickkehr nicht mehr Uberraschen. Wieder und wieder
bestlirmt man Sie mit Fragen. Es dauert, bis Sie endlich eine
Gelegenheit finden, Jadine Siebenriib Silberhaar zu
Ubergeben, den eigentlichen Audldser der seltsamen
Geschichte, in die Sie geraten sind.

Dann aber wenden Sie sich wieder Ihren Ubergltcklichen
Eltern zu.

Und endlich, endlich kdnnen Sie sich an all den kostlichen
Naschereien |aben, nach denen Sie sich den ganzen Tag (oder
das ganze Jahr?) gesehnt haben: Rosinenschnittchen,
Mandelbrotchen, Pfeffersackchen, vor allem aber Marhenias
vortreffliche Sirupbonbons. Und heute ermahnt Sie niemand,
esdoch nicht zu Ubertreiben, im Gegenteil, man fittert Sie nach
Leibeskraften mit den kostlichsten Leckereien. Firwahr, es
tut Thnen wohl, als Held des Tages gefeiert zu werden! Ein
jeder reif3t sich darum, Ihre Geschichte zu héren, und es dauert
nicht lange, da kdnnen andere sie gar besser erzdhlen, als Sie
selbst es vermdgen. Fast sind Sie selbst erstaunt, was Sie
angeblich alles auf Ihrer abenteuerlichen Fahrt erlebt haben
sollen. Doch es stort Sie nicht weiter, in vollen Zigen
geniellen Sie lhren noch frischen Ruhm (267).

251

Hastig wilhlen Sie in IThrem Beutel nach der Zaubernuf. Ob
dieses unscheinbare Ding Sie nun retten kann? Sie wissen noch
nicht einmal genau, welche Kraft der NuR® innewohnt und wie
man sie weckt. Wie hatte der Kobold gesagt, sie kann Sie von
einem Ort fortbringen, an dem Sie nicht zu bleiben trachten.
Nun, wenn dies kein Ort ist, von dem Sie sich fortwiinschen...
Entschlossen stecken Sie die Haselnul3 zwischen die Zahne.
Was sonst kann man mit einer Nuf3 tun, als sie zu knacken,
wenn man an ihren Kern will oder an ihre Zauberkraft?! Nun
bleibt Ihnen nur zu hoffen, dal3 Sie sich mit Ihrer VVermutung
nicht téauschen - fr einen zweiten Versuch werden lhnen die
Biestinger keine Gelegenheit lassen. Sie nehmen das Médchen
auf den Arm, krallen sich in Silberhaars Fell fest und beifl3en
auf die Haselnul3 (261).

252
Nun ist endgliltig die Zeit fir den Abschied gekommen.



Zértlich zieht Sie laioo an sich. Dann zieht er einen schmalen
Reif von seinem Finger, steckt ihn an lhre Hand. Es ist ein
aulBergewohnlich schdnes Stiick: Silberne Efferdranken bilden
den Ring, so fein gearbeitet, dal? man jedes einzelne Bléttchen
und Stengelchen erkennen kann, kleine Aquamarine sind wie
kelchformigen Bliten geschliffen. Dieser Ring, so bedeutet
lhnen laico in eindringlichen Bildern, werde lhnen im
Feenreich sehr nitzlich sein, vermag er doch magisch
verschlossene Turen zu 6ffnen. Sie werden ihn brauchen, um
die Pforte zurlick in |hre Heimatwelt zu 6ffnen, denn durch das
Tor, durch das Sie hineingelangen werden, gébe es fir ein
sterbliches Wesen kein Zuriick. Doch sollen Sie auf der Hut
sein: Die Magieg, die diesem Ring inne-wohnt, sei von geringer
Natur, nicht mehr als ein magisches Tor vermége man mit ihm
zu 6ffnen, dann seien seine Kréfte erloschen.

Besonders nachdriicklich warnt Sie laioo davor, sich mit
einem der Bewohner der Anderswelt einzulassen. Gar viele
von ihnen seien nicht freundlich gesonnen, und selbst wenn
man an eine freundliche Fee gerate, laufe ein Sterblicher doch
immer Gefahr, sich in der Anderswelt zu verlieren, wenn er
sich mit den Feen gemein mache.

Dann kuft Sie der Wasserelf auf beide Lider. Einen
Augen-blick brennt esin Ihren Augen. Fir eine gewisse Welle,
etwa die Dauer eines Tages, so erklért 1aioo, vermdgen Sie nun
die sonst fur Menschen unsichtbaren Pfade der Feen zu
erkennen. Dies solle lhnen den Weg zuriick zum Tor in die
Menschenwelt weisen, damit Sie sich nicht in den Gefilden
der Unsterblichen verloren. Als er Thre Besorgnis ob dieser
unheilverkiindenden Worte spirt, beruhigt Sie der Wasserelf
mit trostlichen Gedanken und einer nicht minder trostlichen
Umarmung.

Schliefdlich aber scheint alles gesagt. Noch einmal finden sich
lhre und laioos Lippen zu einem langen KuR. Urplétzlich
dreht sich ales vor Ihren Augen, die Welt wirbelt in rasender
Geschwindigkeit umher, dann wird esdunkel um Sie. Verwirrt
erwachen Siein Abschnitt 156...

253

Als Sie wieder zu sich kommen, finden Sie sich am Rande
einer Waldlichtung auf dem Moos liegend wieder. Die letzten
Strahlen der Abendsonne werfen ihr goldenes, sanftes Licht
wie einen zarten Schleier Uber das Land, nicht mehr lange, dann
wird die Dunkelheit statt dessen ihren sternenge-schmiickten
Mantel ausbreiten.

lhre Rechte ist fest in Silberhaars Fell verkralt, der
Ziegen-bock versucht sich meckernd aus lhrem Griff zu
befreien. In Threm Arm liegt das kleine Mé&dchen, verwirrt
blinzelt es Sie an. Als Sie sich genauer umschauen, stellen Sie
fest, dal3 Sie sich just an jener Stelle befinden, an der Sie den
Kobold verlassen haben.

Furwahr, der kleine Mann hat nicht gelogen: Mit seiner Hilfeist
es |hnen gelungen, dem Feenreich zu entfliehen.
Uber-gliicklich schlieRen Sie das Madchen in die Arme,
danken den Zwdlfen fr Ihre Errettung. Nun heif3t es nur noch,
den langen Weg durch den Wald zuriick nach Briskengrund zu

wagen - doch wie kurz erscheint er Ihnen, verglichen mit der
Reise, die Sie gerade hinter sich gebracht haben. So machen
Sie sich frohlich auf den Weg, in der Gewif3heit, schon bald
Ihre Familie wiederzusehen (217).

254

Es ist nicht einfach, der kleinen Fee mit einer Hand ihren
Kordelgirtd zu I6sen, dem einzigen Band, welches Ihnen fiir
Ihr Vorhaben geeignet erscheint. Versuchen Sie es mit einer
Gewandheitsprobe +3. Gelungen: Hurtig nach Abschnitt 243.
Miflungen: Dableibt nur Abschnitt 235.

255

Ein urgewaltiger Wirbel erfaldt Sie, in rasender Eile geht es
durch Zeit und Raum. Endlich aber hat die Fahrt ein Ende,
tiefste Finsternis umgibt Sie. Als Sie die Augen offnen,
finden Sie sich an einer Wegkreuzung, gleich bei einem
Grenzstein. Obwohl noch reichlich durcheinander von der
merkwirdigen Reise, erkennen Sie den Ort doch sogleich:
Das ist die Wegkreuzung zur Reichsstral3e nach Gareth, von
hier ist es gerade noch eine knappe halbe Meile bis in Ihr
Dorf. Inbrinstig danken Sie den Goéttern fur ihre Gnade,
geloben, lhren Dank gebiihrend zu beweisen, sobald sich
Ihnen Gelegenheit bietet.

Die Dammerung hat ihren dusteren Mantel Uber das Land
gebreitet, schon erkennt man die blal3e Silhouette des Mada-
mals am dunklen Himmel. Ihr Herz macht einen
Freudensprung: Nur noch ein kleines Stiick, und Sie sind
endlich wieder zuhause, bel lhrer Familie und Ihren
Freunden. Ist eswirklich erst einen Tag her, dal3 Sie das Haus
verlassen haben, um lhren "langweiligen" Dienst zu
versehen? Sie kénnen es kaum fassen, es kommt Ihnen eher
wie ein paar Monde vor. Doch jetzt wollen Sie nicht langer
nachgribeln, zu sehr sehnen Sie sich danach, wieder nach
Hause zu kommen. Fréhlich setzen Sie die jauchzende
Lanissa auf lhre Schultern und traben ausgelassen den Weg
entlang (217).

256

Entschlossen nehmen Sie das Artefakt in beide Hande,
denken ganz fest an Ihren Wunsch, die magische Pforte zu
offnen. Mit einem Mal wird es wéarmer und warmer zwischen
Ihren Handfléchen, Ihre Finger erstrahlen in einem rétlichen
Schein. Schnell packen Sie die Luke, und wie durch ein
Wunder hebt sich diese so leicht, als wére sie aus Papier.
Augenblicklich erlischt das Gluhen auf Ihren Handen.

Sie aber achten dessen nicht weiter, gltcklich Uber Ihren
Erfolg reichen Sie dem Kind Ihre Rechte, um ihm emporzu-
helfen. Dankbar schlingt die Kleine die Arme um Sig, as sie
endlich sicher neben lhnen steht, nun sind es Trénen der
Freude, dieihr Uber die Wangen rinnen. Sie aber mahnen zum
Aufbruch. Zu grol? ist die Gefahr, dal3 die Feen auf Sie
aufmerksam werden (264).

257
Als Sie sich durch die Pforte wagen, werden Sie von einem
urgewaltigen Wirbel erfal?t. In rasender Eile geht esdurch
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Zeit und Raum. Endlich aber hat die Fahrt ein Ende, tiefste
Finsternis umgibt Sie. Als Sie die Augen 6ffnen, finden Sie
sich an einer Wegkreuzung, gleich bei einem Grenzstein.
Obwohl noch reichlich durcheinander von der merkwrdigen
Reise, erkennen Sie den Ort doch sogleich: Das ist die
Wegkreuzung zur Reichsstral3e nach Gareth, von hier ist es
gerade noch eine knappe halbe Meile bisin Ihr Dorf!

Ihr Herz tut einen Freudensprung: Nur noch ein kleines Stiick,
und Sie sind endlich wieder zuhause, bei lhrer Familie und
Ihren Freunden. Ist eswirklich erst einen Tag her, dal3 Sie das
Haus verlassen haben, um Ihren "langweiligen" Dienst zu
versehen? Sie kdnnen es kaum fassen, es kommt Ihnen eher
wie ein paar Monde vor. Doch jetzt wollen Sie nicht lénger
nachgriibeln, zu sehr sehnen Sie sich danach, wieder nach
Hause zu kommen (217).

258

Auch ohne Klugheitsprobe wird lhnen klar, dal’ es sehr
schwer ist, das zerbrechliche, zappelnde Geschopf gerade so zu
treffen, dal3 es lediglich bewufitlos, nicht aber schwerer
verletzt oder gar getdtet wird. Solches aber liegt Thnen fern.
Versuchen Sie es erneut mit einer anderen Mdglichkeit in
Abschnitt 218? Ach was - so schwer kann die Kleine doch
nicht zu treffen sein: Sie schlagen zu, dal3 es rummst (221)!

259

Obwohl gehetzt, zwingen Sie sich dennoch einen
Augen-blick zur Ruhe. Sie wissen, es hat nur wenig Sinn,
einfach drauflos zu rennen, es gilt mdglichst schnell den Weg
zum Tor in Ihre Welt zu finden.

Mit pfeifenden Lungen versuchen Sie sich zu konzentrieren.
Da erscheint mit einem Mal vor lhren Flfen ein schmaler,
silbrig schimmernder Pfad, der schnurgerade in die Dunkel-
heit fuhrt (232).

260

Stirnrunzelnd betrachtet Jelban den hallichen Schmifld quer
Uber die Rippen, den einer der verfluchten Goblins Ihnen
beigebracht hat. "Sieht nich' gut aus, nee, gar nich, da mufite
was dran machen, sonst haste, eh du dich versiehst, Wundfie-
ber. Nawarte, bin zwar nich' so geschickt mit den Handen wie
“n Langohr, aber wer mit der Klinge zu hantieren weil3, sollte
auch was von “ne Heilkunde verstehen.”

Mit diesen Worten begibt sich Jelgan zu seinem Pferd, einem
struppigen Braunen, und zerrt aus seinem Bindel einen
Streifen Verbandstoff, ein Tiegelchen und eine kleine Phiole
hervor.

Schliefdlich macht er sich daran, Ihre Wunden vorsichtig mit
einer Krautersalbe zu behandeln und zu verbinden. Dann gibt er
Ihnen die Phiole. "Da, trink, aber nur einen kleinen Schluck,
ist, bei Phex und Hesinde, zu teuer, um es zu verschwenden.
Wirst sehen, wirkt noch besser as das Feuer. Das Zeug ist
ndmlich magisch!"

Vorsichtig nippen Sie an dem Flaschchen. Der 6lige, scharf
riechende Krautersud brennt nicht minder auf der Zunge als
der Schnaps von vorhin, doch dann merken Sie mit einem
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Ma, wie en ungeheures Wohigefihl lhre Glieder
durch-strémt. Ja, jetzt fuhlen Sie sich wirklich besser! Sie
durfen sich 15 Punkte L ebensenergie gutschreiben.

In Abschnitt 17 kénnen Sie Ihre Unterhaltung mit Jelgan
fortsetzen.

261

Krachend zerbirst die Nuf® zwischen Ihren Z&hnen. Plétzlich
haben Sie den Geruch von Walderde, Pilzen und moderndem
Holz in der Nase. Schwindel Uberkommt Sie, und Sie
verlieren den Boden unter den FiRen (253).

262

Sie rennen, was lhre Beine hergeben, und auch das Médchen
bemiiht sich angestrengt, mit lhnen mitzuhalten. Selbst
Silberhaar legt sich ins Zeug wie ein Ferdoker Rennschwein.
Hastig blicken Sie sich nach etwaigen Verfolgern um, und
tatséchlich: Hinter Ihnen formiert sich die Schar der Feen,
allen vorweg die grimmigen Bérenbiestinger, die lhnen mit
langen, elastischen Schritten nachsetzen. Zwar liegen etliche
Langen zwischen lThnen und den Verfolgern, doch was haben
Sie, verglichen mit solch einer Meute, fur eine Chance - mit
einem kleinen Madchen und einem Ziegenbock... (259)

263

Da l&’t ein unerwarteter Anblick neue Hoffnung in Ihnen
aufkeimen: Etwa 20 Schritt vor Ihnen erhebt sich eine dunkle
Felsformation, kaum, dal Sie sie vor dem finsteren Himmel
auszumachen vermdgen. Der Pfad lauft geradewegs auf die
Felsen zu, um unvermittelt an ihrem FulRe zu verschwinden
(234).

264

Mit angehaltenem Atem schleichen Sie sich tiber den dunklen
Hof. Mittlerweile ist die Sonne vollsténdig hinter den Hiigeln
versunken, Tausende und Abertausende funkelnder Sterne
schmiicken den néchtlichen Himmel. Die schmale Sichel des
Madamals bietet nur wenig Licht, kaum dal3 Sie finf Schritt
weit sehen kdnnen.

Pl6tzlich vernehmen Sie Stimmen und frohliches Gelachter,
scheinbar kehren einige der Feiernden in das Schléf3chen
zuriick. Mit einer hastigen Geste bedeuten Sie dem Méadchen,
sich ganz still zu verhalten, eilig driicken Sie sich in den
Schatten, in der Hoffnung, nicht entdeckt zu werden. Doch
leider haben Sie die Rechnung ohne Silberhaar gemacht: Als
Sie den Ziegenbock beiseite ziehen wollen, gibt das unselige
Tier ein protestierendes Gemecker von sich. Laut wie ein
Donnerschlag hallt das Echo laut von den engen Mauern wider
(246).

265
Bléattern Sie nach Abschnitt 227!

266
Ein Raunen geht durch die Menge, a's Sie auf den Dorfplatz
treten, Lanissaan lhrer Hand. Ihrer Mutter entringt sich ein



spitzer Schrei, der Vater mul sie stiitzen, dal3 sie nicht
zusammensinkt. Teils ungldubig, teils entsetzt starren Sie die
Dorfbewohner an, hier und da schlégt gar einer das Praioszei-
chen gegen das Bose.

Tapfer schreiten Sie voran, Sie hatten schon mit so etwas
gerechnet, nun, da Sie mit der jahrelang verschollenen
Millerstochter  auftauchen. Umso groRer ist lhre
Uberraschung, als Sie erkennen miissen, dafd zunachst
niemand das kleine Mé&dchen zu bemerken scheint. Die ganze
Aufregung gilt hnen!

Verwirrt blicken Sie sich um, Sie kénnen sich daswunderliche
Verhalten nicht erkléren. Schliefllich ergreift die alte Marhenia
das Wort: "Du bist wieder dal Die Zwdlfe seien gepriesen, sie
haben dich uns wieder zuriickgegeben." Von daan scheint der
Bann gebrochen, bis auf wenige MiRtrauische dringen die
Dorfler auf Sie ein, bestiirmen Sie mit Fragen, wo Sie gewesen
sind, was Sie erlebt haben. lhre Mutter hat sich gefangen,
schliefdt Sie stumm in die Arme. Verwundert bemerken Sie,
das ihr Trénen Uber die Wangen laufen. Ganz alméahlich
gelingt es lhnen auch, sich zusammenzureimen, warum lhr
Erscheinen fir solche Aufregung sorgt: Sie waren nicht etwa
nur einen Tag von zu Hause fort, wie Sie glaubten. Tatsachlich
ist seit dem Morgen, an dem Sie aufbrachen, die Ziegen zu
hiiten, ein ganzes Jahr vergangen! So lange haben Sie adso in
der Feenwelt zugebracht! Man hatte Sie tot geglaubt, als man
am Abend, als Sie nicht zuriickkehrten, auf der Weide die
Spuren Ihres Kampfes mit den Goblins fanden.

Wieder und wieder bestiirmt man Sie mit Fragen. Beinahe sind
Sie ein biflichen froh, als sich die Aufmerksamkeit endlich
Lanissa zuwendet. Ihre Eltern kdnnen ihr Gliick kaum fassen,
immer wieder driicken sie ihre verschollen geglaubte Tochter
an sich, Uberschiitten sie mit Kiissen. Gerthrt schlief3t Jaskor
Sie fest in seine kraftigen Arme, beteuert I|hnen seine ewige
Dankbarkeit. Lanissas Geschwister, die 7-jahrige Tamla und
der 9-jdhrige Jaskan, beide gut zwei Kopfe grofler als Lanissa,
mustern mit einer Mischung aus Neugier und Eifersucht die
"dltere" Schwester.

lhnen aber bietet sich endlich eine Gelegenheit, Jadine
Siebenrib ihren Bock zu tibergeben, den eigentlichen Ausl6-
ser der seltsamen Geschichte, in die Sie geraten sind.

Dann aber wenden Sie sich wieder lhren Ubergltcklichen
Eltern zu.

Und endlich, endlich kénnen Sie sich an all den késtlichen
Naschereien laben, nach denen Sie sich den ganzen Tag (oder
das ganze Jahr?) gesehnt haben: Rosinenschnittchen,
Mandelbrétchen, Pfefferséckchen, vor alem aber Marhenias
vortreffliche Sirupbonbons. Und heute ermahnt Sie niemand,
esdoch nicht zu Ubertreiben, im Gegenteil, man fiittert Sie nach
Leibeskraften mit den kostlichsten Leckereien. Furwahr, estut
Ihnen wohl, als Held des Tages, a's Retter der

kleinen Lanissa, gefeiert zu werden. Ein jeder reifdt sich
darum, I'hre Geschichte zu hdren, und es dauert nicht lange, da
kénnen andere sie gar besser erzdhlen, als Sie selbst es
vermégen. Fast sind Sie erstaunt Uber all die absonderliche
Begegnungen und Erlebnisse, die Sie noch auf lhrer
abenteuerlichen Fahrt gehabt haben sollen. Doch es stért Sie
nicht weiter - in vollen Zigen genieen Sie lhren noch
frischen Ruhm (267).

267
Ausklang

Noch lange Zeit kdnnen Sie sich in Threm Ruhme sonnen, Sie
sind die Berihmtheit des Dorfes. Man kommt aus den
Nachbarweilern, um Sie zu bestaunen und Ihrer Geschichte
zu lauschen. Niemand wagt es noch, Uber Sie zu spotten oder
Sie gar noch wie ein kleines Kind zu behandeln. Thr Wort ist
gefragt. Auch lhre Freunde behandeln Sie seit lhrer
wundersamen Rickkehr ganz anders. Die frohlichen
Neckereien sind ehrfurchtvoller Bewunderung gewichen.
Dabei sind Sie sich noch nicht einmal sicher, ob Ihnen das
wirklich so gut gefdllt... Manchmal sehnen Sie sich nach den
Tagen, da Sie mit Titina zum Beerensammeln in den Wald
gegangen sind oder daran, wie Sie mit Eelko allerlei Streiche
ausgeheckt haben. Mittlerweile hdlt man Sie fur solche Dinge
zu erhaben, dabei wiirden Sie manches Mal nichts lieber tun,
as noch einmal die Stiefel der Siebenrib mit Wasser zu
fullen oder Gronin den Sattel mit Honig einzuschmieren, aber
diese Zeiten scheinen vorbei, der Held von Briskengrund tut
so etwas einfach nicht. Zudem muiissen Sie sich eingestehen,
dai3 Sie sich tatsachlich veréndert haben. Zwar sind Sie durch
Ihre Erlebnisse weder eingebildet geworden noch wirklich
reifer, aber das Sehnen in lhrer Brust, ferne Lande zu sehen,
grof3e Stadte zu bereisen und andere Volker kennenzulernen,
ist stérker geworden. Ihr Dorf scheint Thnen kleiner seit Threr
Rickkehr, und es dréngt Sie danach, mehr von der Welt zu
sehen. Auf ewig, dessen sind Sie sich gewif3, wollen Sie nicht
hier verweilen. Ein Bauer zu werden, liegt Ihnen fern. Die
weite Welt lockt, nicht lange, und Sie werden dem Ruf folgen
- mdglicherweise schon morgen. Und wer weil3, viel-leicht
steht esjain Ihren Sternen geschrieben, ein ganz grof3er Held
Zu werden?!

Am Ende lhrer ersten Reise in das phantastische Land
Aventurien gebiihren Ihnen stolze 75 Abenteuerpunkte, die
Sie sich auf IThrem Heldendokument notieren diirfen. Seien
Sie aber hitte fair: Sollten Sie irgendwann einmal im Verlauf
des Abenteuers mit dem Verlust von AP bedacht worden sein,
so ziehen Sie diese getreulich ab. Bedenken Sie, der strenge
Praios sient dles. Und ein erschummelter Start ins
Abenteurerleben ist kein gutes Omen!
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Anhang:

Der Koboldsfluch:

Ob aus Unkenntnis oder Boshaftigkeit, moglicherweiseist Ihr
Held mit einem Koboldsfluch belegt worden, der esin sich hat.
Wie der Kobold es sagte: Ein jeder seiner Sippe, aso alle
Kobolde, soll Sie fur die Zeit des Fluches as seinen Feind
ansehen, seinen Schabernack mit Ihnen treiben und Sie nach
allen Kréften heimsuchen.

Im Spiel bedeutet dies, dal? Ihr bedauernswerter Held von nun
an ein Magnetpunkt fur Miflgeschicke ist: Andauernd
verschittet er in der Schenke sein Bier, sein Sattelgurt 16st sich
aus ungeklarten Griinden, seine Stiefel sind des Morgens voller
Woasser, auch zwackt esihn des 6fterenim Schlaf, dal3 er in der
Nacht hochschreckt und keine Ruhe mehr findet.

Teilen Sie IThrem Meister mit, dal3 Ihr Held mit einem solchen
Fluch behaftet ist, wir sind bester Dinge, dal3 dem Spielleiter
noch viel mehr kleine Gemeinheiten einfallen werden, diedem
Helden das L eben sauer machen werden. Vergessen Sie dabei
aber nicht, ihn daran zu erinnern, dal3 der Schabernack eines
Kobolds den Helden nie ernstlich verletzen oder gar téten
sollte. Einzig sein Ruf und seine Ehre werden gelegentlich
kraftig leiden.

7 X 7 Jahre soll der Fluch wéhren, dasist annghernd die Dauer
eines ganzen, erflllten Heldenlebens, gar schréckliche
Aussichten fur den hoffnungsvollen Jungrecken. Aber
verzagen Sie nicht. Schliefdlich gibt es eine Mdglichkeit, den
Fluch vorzeitig loszuwerden: Sie missen lediglich dem
Koboldvolk einen Dienst erweisen. Leichter gesagt, als getan,
sagen Sie? Gewild, doch bedenken Sie, welch schonen
Abenteuerstoff |hr Meister um dieses Vorhaben weben kann,
ein Abenteuer, in dem Sie ganz unzweifelhaft eine tragende
Rolle spielen werden. Und selbst wenn es lhnen nicht auf
Anhieb gelingt, sich des Fluches zu entledigen: Solch eine
"personliche Schrulle” mag durchaus reizvoll zu spielen sein
und kann dazu dienen, Ihren Helden zu jemand besonderem
werden zu lassen.

Die Zaubernuf3:

Sollten Sie von der magischen Nuf3, die Ihnen der Kobold
geschenkt hat, im Verlauf des Soloabenteuers keinen Ge-
brauch gemacht haben, diirfen Sie diese auf Ihrem Heldenblatt
unter "Besondere Ausriistungsgegenstande” notieren. Um
herauszubekommen, was es mit dieser NuR3 auf sich hat, ohne
es auf gut Gluck einfach auszuprobieren, mul3 Ihr Held einen
Magier, eine Hexe oder einen anderen Zauberkundigen damit
betrauen, die Zauberwirkung mit der entsprechen-den
magischen Formel zu analysieren.

Der Zaubernul3 wohnt ein Teleportzauber inne, der, sobald
man die Schale zwischen den Zdhnen zerbeil3t, einen auf der
Stelle zu einem festgelegten Ort, in diesem Fall die Wald-
lichtung, wo Ihr Held die NuR erhalten hat, teleportiert. Es ist
maoglich, andere L ebewesen mit sich zu teleportieren, wenn sie
der Besitzer der Nul® mit den Hénden beriihrt, also niemals
mehr als zwei "Mitreisende". Keinesfalls 183t sich mit Hilfe
der ZaubernuR Unbel ebtes davonschaffen, weder unhandliche
Felsbrocken, noch schwere Goldschétze, noch verschlossene
Tren, die einemim Weg sind.

Wie gesagt, die Nul3 birgt diesen Zauber nur einmal, ist die
Schale zerbrochen, ist die Wirkung verpufft. Dies gilt im
Ubrigen auch, wenn die Schale durch ein Versehen, einen
unglicklichen Sturz oder einen unbedachten und hungrigen
Geféhrten, beschédigt wird.

Die Feensalbe:

So Sie nicht durch Jedwinia erfahren haben, wozu die
Feen-salbe in dem Turkis-Ddschen dient, bedarf es auch in
diesem Falle der Untersuchung der Substanz durch einen
versierten Zauberkundigen, um die genaue Wirkung
festzustellen.

Jedwinias Feensalbe dient dazu, jegliche Art von Feenmagie
zu erkennen, sowie die geheimen Pfade der Feen, welche in
der Anderswelt von Tor zu Tor fihren, fir Sterbliche
erkenn-bar zu machen. Auferdem vermag man unter ihrer
Wirkung solche Feen zu erkennen, die sich in Verkleidung
unter die Menschen gewagt haben.

Um einen Feenpfad zu finden, bzw. eine Fee inmitten von
Sterblichen ausfindig zu machen, muR? der Held die Salbe auf
seine Lider streichen. Will er dagegen herausbekommen, ob
ein Gegenstand oder ein Ort von Feenmagie durchdrungen ist,
gilt es, die Paste auf die entsprechende Stelle aufzutragen. Ist
Feenmagie im Spiel, leuchtet die Salbe kurz silbrig auf.
Allerdings kann man mit dieser Substanz einzig Feenmagie
erkennen, nicht aber jegliche andere Spielart der arkanen
Kraft, so wie Elfen- oder Hexenwerk, Druidenzauber,
Schelmenspélde oder Magie rein menschlicher Préagung. So Lhr
Held das ganze Déschen an sich genommen hat, verflgt er
Uber 10 Portionen, um die Lider damit zu bestreichen.

Hat Ihr Held sich ein wenig davon in ein anderes Ddschen
abgefullt, verflgt er Uber 3 Portionen.

Wielange die Mengereicht, wenn es darum geht, Feenmagie zu
erkennen, hangt davon ab, wie grol3 die Fléche ist, die mit der
Paste bestrichen werden soll. Wir legen dies vertrauensvall in
das Ermessen des Meisters.



Der Schwarze Turm

Ein Abenteuer fur den Meister und 3--5 Helden

Endlich ist es so wet: Sie gestdten Ilhr erstes
Gruppenabenteuer. Sie haben sich mit den Regeln des
Schwarzen Auges vertraut gemacht, sich vielleicht selbst an
dem kleinen Soloabenteuer versucht und so lhre ersten
Erfahrungen in Aventurien gesammelt. Ein paar Freunde
haben sich mit lhnen am Spidtisch versammelt und ihre
Charaktere erschaffen. Nun fuhlen Sie sich gewappnet, den
Sprung ins Ungewisse zu wagen.

Zuvor mdchten wir Ihnen jedoch noch ein paar Ratschlége mit
auf den Weg geben:

Erstens: Sie sollten sich vor dem Spiel grindlich mit dem
Abenteuer vertraut machen, damit Sie wahrend des Spielsnicht
in die Verlegenheit geraten, auf jede Frage der Spieler das
Abenteuerheft durchbléttern zu missen, um die gewlinschte
Information zu finden. Das stort den Spielfluf? und nimmt dem
Abenteuer die Spannung.

Zweitens: Wenn moglich, sollten Sie sich mit Ihren Spielern
schon vor dem eigentlichen Spielabend treffen, um die Helden
auszuwirfeln und sich eine kleine Vorgeschichte fur jeden
Charakter auszudenken '- die Spielfiguren wirken dann von
Anfang an |ebendiger.

Drittens: Lernen Sie es, den Aufbau eines Abenteuers zu
nutzen. Alle Angaben Uber Raume, Gange und andere
Ortlichkeiten, Personlichkeiten oder Vorkommnisse sind im
Text des Abenteuers enthalten. Die Beschreibungen sind in der
Regel in 3 Teile gegliedert: o) Allgemeine Informationen, b)
Spezielle Informationen, c) Meisterinformationen. (Wenn Sie
selbst einmal ein Abenteuer konstruieren, sollten Sie nach dem
gleichen Schema vorgehen, esist Ubersichtlich und erleichtert
die Arbeit.)

a) Allgemeine Informationen:

Unter diesem Abschnitt finden Sie alle Informationen, die die
Helden auf den ersten Blick sehen konnen, z.B. die
Abmessungen eines Raumes, aullerdem Turen, Fenster und
dhnliche Dinge, die man sofort wahrnimmt. In den
allgemeinen Informationen wird den Helden ein ungefdhrer
Eindruck der Situation vermittelt, in der sie sich befinden.

Sie kénnen diesen Abschnitt einfach den Spielern vorlesen
oder in Ihren eigenen Worten vortragen.

b) Spezielle Informationen:

Unter diesem Abschnitt finden Sie genauere Informationen,
so Uber Bewohner oder Insassen der Raume, Mobel,
eventuelle Besonderheiten oder Dinge, die man bei genauerer
Betrachtung entdecken kann.

Sie sollten diesen Abschnitt den Helden erst nach und nach
vorlesen. Viele spezielle Informationen kdénnen die Helden
erst dann bekommen, wenn sie sich den Raum genau
an-schauen.

¢) Meisterinformationen:

Die Angaben aus den ersten beiden Teilen der Beschreibung
sollten den Spielern nach und nach zugénglich gemacht
werden, die Angaben im dritten Teil sind allein fir den Meister
bestimmt. Er mul} entscheiden, was e an die Spieler
weitergeben will. In der allgemeinen Beschreibung kann zum
Beispid von einer steinernen Statue die Rede sein, aber nur in
den Meisterinformationen steht zu lesen, dal diese Statue zum
Leben erwachen kann. Ob der Meister die Statue tatséchlich
aufweckt und die Spieler angreifen 183, liegt dann ganz allein
bei ihm. Zu den Meisterinformationen gehéren nattirlich auch
Fallen, Geheimtiren und &hnliche Dinge sowie die Werte der
Meisterpersonen und ihre Absichten. Esist Ihre Aufgabe, diese
Charaktere mit Leben zu erfiillen, die Meisterinformationen
sollen Thnen dabei helfen.

Alle Meigerinformationen sind zusdtzlich durch einen
senkrechten schwarzen Balken gekennzeichnet.

Basis oder Ausbauregeln?

Das Abenteuer »Der Schwarze Turm« 183 sich sowohl nach
den einfachen Basisregeln spielen, wie sie im Regelbuch |
dargestellt sind, as auch nach den erweiterten Regeln. Die
Entscheidung bleibt Thnen Uberlassen. Im Abenteuer-Text
werden von Fal zu Fall alternativ Proben auf bestimmte
Talente oder auf Eigenschaften vorgeschlagen. Wenn Sie nach
den Basis-Regeln spielen, sollten Sie die Helden jeweils
Proben auf die Eigenschaften ablegen lassen. Ansonsten
ergeben sich keine wichtigen Unterschiedein der Spielleitung,
die Sie beachten miif3ten.

Der Einstieg ins Abenteuer

Ein Held, der in ein Abenteuer zieht, braucht einen Grund, ein
Motiv fir sein Tun. Natlrlich kann der Spielleiter den
Spielern einfach verkiinden: "Hier habe ich den Plan einer
Hohle. Geht hinein, erschlagt alle anwesenden Monster und
steckt die vorhandenen Schétze ein!" Aber ein geschickter
Meister des Schwarzen Auges wiirde so niemals vorgehen.
Sein Spielabend beginnt damit, dai3 er eine kleine Geschichte
erzéhlt. Die Helden erfahren etwas von sagenhaften,
verborgenen Schétzen, von Erzbdsewichtern, denen jemand
das Handwerk legen muf3, von gefangenen, verzauberten
Prinzen oder verwunschenen Schldssern, in denen Gespenster
hausen. Kurzum: irgendwo liegt etwas im argen, es werden
ein paar tapfere Recken gebraucht, die die Dinge ins Lot
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bringen kénnen, und - welch merkwirdiges Zusammentreffen
- zufdlig haben sich gerade heute 3 oder 5 Helden beim
Meister des Schwarzen Auges versammelt. Was |ége néher,
ds dad3 se sich de Sache annehmen. Die
Hintergrundgeschichte liefert also das Motiv fir die Taten der
Helden, aul3erdem sollte sie einige interessante Informationen
fir die Spieler enthalten, damit diese ungefahr erahnen koénnen,
was auf sie zukommt.

Vergessen Sie nicht, dai3 es allein Ihre Worte sind, aus denen
die Spider etwas Uber die unbekannte Welt Aventurien
er-fahren konnen, Sielassen dieses phantastische Reich fur Ihre
Spicler entstehen. So ist es winschenswert, dald3 die
Hintergrundgeschichte auch ein wenig vom Flair dieser Welt
wiedergibt, in Landschafts- und Personenbeschreibungen, in
Darstellungen der Sitten und Gebréuche. Vieles dartiber
kénnen Sie den Hintergrundbénden zum Schwarzen Auge
entnehmen, eine Aufstellung dieser Werke finden Sie am
Ende dieses Buches.

Nachdem die Spieler die Hintergrundgeschichte erfahren
haben, werden sie ihre Helden unverziiglich ins Abenteuer
schicken wollen. Normal erweise miissen sich die Helden dazu
auf eine kleinere oder gréfllere Reise begeben, denn sdlten
findet ein solches Unternehmen in unmittelbarer Nahe ihres
Wohnortes statt. Der Meister mui3 sich dann Uberlegen, ob er
die Reise selbst zu einem kleinen Abenteuer gestalten will -
mit Uberféllen, réuberischen Baumdrachen, Unwettern oder
dhnlichen Dingen. Soll die Reise glatt verlaufen,

kann der Meister schlicht erklaren: Ihr erreicht euer Ziel nach
drei Tagen Wanderschaft.

Vorbereitungen unmittelbar vor Spielbeginn:

1. Uberpriifen Sie, ob alle Spieler die Grundregeln kennen.
Gegebenenfalls weisen Sie Neulinge in die wichtigsten Regeln
ein. Einige Regelerlduterungen konnen auch wahrend des
Spiels gegeben werden.

2. Verteilen Sie die Spidlleiterbriefe an die Spieler und lassen
Sie sie Namen, Typus und die entsprechenden Werte ihrer
Helden darin notieren. Sollte einer der Spieler noch nicht tber
einen eigenen Helden verfiigen, mufd dieser jetzt "er-schaffen”
werden. Mit Hilfe des Spielleiterbriefes sind Sie dazu in der
Lage, verdeckte Proben fur einen Helden zu wirfeln (z.B. Ein
Held will sich verstecken; Sie wirfeln die Probe verdeckt und
nur Sie als Meister wissen, ob es dem Helden gelingt, sich zu
verbergen oder ob Sie ihm im weiteren Verlauf des
Abenteuers eine unliebsame Uberraschung  bescheren
kénnen),

3. Legen Sie den Grundrif3plan zurecht (so, da3 die Spieler ihn
nicht einsehen kénnen!), und versorgen Sie die Spieler mit
kariertem Papier und Stiften.

4. Sorgen Sie fur Getranke, mehr oder weniger gesundheits-
forderliche Verpflegung und eine stimmungsvolle - nicht zu
helle - Beleuchtung. Und nun hinein ins Vergniigen:

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Der Schwarze Turm fuhrt die Helden in eine der
beriichtigtsten Gegenden des Mittelreiches, die legendére
Démonen-brache vor den Toren Gareths. Vor 1500 Jahren
fand an diesem Ort eine Schicksalsschlacht statt, in deren
Verlauf die beiden gegnerischen Heere durch wiitende
Damonen vernichtet wurden.

Seit dieser Zeit ist das einstmals blihende Land verwustet.
Kein gottergldubiger Mensch wagt, dort zu siedeln und zu
séen; die verfluchte Erde bringt schrecklich verkriippelte und
giftige Pflanzen hervor, und unselige, furchtbare Kreaturen
haben sich dort angesiedelt. Raubergesindel, Schwarzmagier
und Uble Kultisten haben sich das 6de Gebiet zur ideden
Heimstatt auserkoren, ja, es heifldt sogar, selbst die Zwdlfgotter
hétten ihre Gesichter von diesem Flecken Deres abgekehrt.
Zunéchst beginnt das Abenteuer ganz harmlos. Die Helden
werden auf dem Weg nach Gareth von einem Héndler
angeworben, seinen Wagen gegen eventuelle Uberfédlle zu
schiitzen.

Es kommt, wie es kommen muf3: Die Abenteurer geraten in
einen Hinterhalt. Zwar gelingt es ihnen, die R&auber
zurlickzuschlagen, doch entkommen diese mit einer Geisel,
einem

jungen Kaufmannsgehilfen, dem Sohn des Handlers.

Nun gilt es, den Gefangenen unversehrt aus den Fangen der
Raubgesellen zu befreien. Die Spur jedoch fiihrt geradewegs,
Sieahnen es, in die Tiefen der Dadmonenbrache. Dort gelangen
sie nach spannender V erfolgungsjagd durch das néchtliche
Moor an einen dunklen, halbverfallenen Turm, den einstigen
Wohnsitz eines finsteren Magiers. Diesen unheimlichen Ort
haben sich die Schurken zum Versteck auserkoren.

Als die Helden den Turm stirmen und die Geisel glicklich
befreien, miissen sie erkennen, dai’ die Raubbande mitnichten
das einzige Ubel ist, das an diesem Orte lauert: Die Abenteurer
finden ene geheimnisvolle Pforte, Eingang zu den
unterirdischen Geméchern eines Schwarzmagiers, der vor
vielen Jahren hier sein Unwesen trieb. In den Gewdlben gibt es
alerlei zu entdecken, doch das Verméachtnis des Magiers
besteht nicht allein aus wertvollen Schétzen. Es gilt, das letzte
Experiment des Zauberers zu vereiteln: die Geburt eines
widernatiirlichen magischen Wesens, das, so es einmal
entfesselt ist, eine schreckliche Bedrohung fir die Menschen
darstellt. Hier nun stehen die Helden vor ihrer ersten,
wahr-haft schweren Priifung...



Auftakt

»0Oh, Gareth, du Perle des Mittelreiches, du préchtige,
strahlende Stadt. Von den Kaisern erkoren, von den Gottern
geliebt, den Zwdlfen zu Ehren gebaut. Kein anderer Fleck
kann sich messen mit dir, wer wollte nicht preisen deine
Schénheit. Nach dlr allein sehnt sich mein Herz, gleich ob ich
da wandere am Thorwaler Strand, gleich ob ich durchschreite
die lieblichen Auen im Yaquirtal. In jeder Ferne gilt mein
Gedanke nur dir, und all meine Wege sollen zwischen deinen
guldenen Mauern enden, denn nur dort ruht mein Herz.«
(Aus einer Ode des Séngers Thalirim Aslen, einem bekannten
Dichter aus der Kaiserstadt Gareth).

Gareth, die strahlende Metropole des Mittelreiches, grofdte
Stadt Aventuriens, Residenz der Kaiser - welches aventurische
Kind trédumte nicht davon, eéinmal die trutzigen Mauern und
zinnengekrénten Tirme, die prachtvollen Paléste und
goldgeschmiickten Tempel zu sehen, durch die von Baumen
flankierten Prachtstral3en zu flanieren, auf denen der
leibhaftige Kaiser schon gewandelt ist. Gareth, die Stadt der
Tréume, wo sich die Edelsten der Edlen neben den Reichsten
der Reichen tummeln, wo sich der Glanz der Firstenkronen
mit dem der Golddukaten mischt. Nicht wenige hat es seit der
Zeit, da aus dem unbedeutenden Bauerndorf die prachtvolle
Kaiserstadt geworden ist, in diese Mauern gezogen, ungezahit
sind die Namen derer, die ihre Dorfer verlief3en und hierher
kamen, in der Hoffnung, ihr Gliick zu machen.

Auch Ihre Helden treibt esin diese legendére Stadt, sei es, um
die vielfdtigen Wunder zu schauen, sei es, weil auch sie
darauf vertrauen, in Gareth das zu finden, wonach es einen
jeden Helden dirstet: Reichtum und Ruhm. Wollen wir sie
auf einem Tell ihrer Reise begleiten...

Eine freundliche Begegnung

Meisterinformationen.

Das Abenteuer beginnt auf der Reichsstral’e nach Gareth,
etwa 5 Meilen siidlich des Dorfchens »Silkwiesen«. Sie
finden Stral3e und Dorf auf der Karte »Kaiserstadt Gareth
und Umgebung«. Die Karte ist fir Ihren eigenen Gebrauch
bestimmt. Den Spielern, denen die Gegend ja vdllig
unbekannt ist, sollte die Karte nicht zugéanglich gemacht
wer-den. Erst nach Ende des Abenteuers dirfen sie einen
Blick darauf werfen.

Lesen Sie den folgenden Abschnitt den Helden vor:

Allgemeine Informationen:

Feurig ergliht der Himmel in den letzten Strahlen der
sinkenden Praiosscheibe, doch ihr habt keinen Blick fir das
eindrucksvolle Schauspiel, sondern wandert miide Uber das
holperige Pflaster der Reichsstral3e gen Gareth. Seit Anbruch
des Tages seid ihr schon auf den Beinen, eure Fil3e schmer-

zen unheldisch, und es gel Uistet euch nach einem kihlen
Becher Wein, einer warmen Mahlzeit und einem weichen
Lager, wo ihr eure miuden Glieder ausstrecken kénnt. Doch bis
zu dem Ort Silkwiesen und damit bis zum néchsten Rasthaus,
so haben euch vor kurzem zwei Reiter gesagt, ist es noch eine
gute Wegstunde. Also schreitet ihr kréftig aus, denn ihr wollt
das Quartier noch vor Anbruch der Nacht erreichen.
Schliefdlich reifdt euch das Rumpeln metallbeschlagener Réder
und Hufe aus euren Gedanken: Von hinten ndhert sich ein
schwerer, von vier kraftigen Braunen gezogener Wagen,
dessen Ladeflache mit einer Plane verdeckt ist. Die
Kutsche-rin kauert zusammengesunken auf dem Bock, man
mochte meinen, dal3 sie gerade ein kleines Nickerchen halte.
Ein Fuhrknecht hat es sich daneben bequem gemacht. Zwei
Reiter folgen dem Geféhrt, ein etwa 40 Sommer alter Mann
und ein halbwichsiger Knabe von 14 Jahren. Sowohl ihre
edlen Reittiere wie auch ihre Gewander verraten einigen
Reichtum - ihr vermutet, dal? ihr es mit wohlbetuchten
Handlern zu tun habt.

Als der Wagen euch erreicht, bedeutet der dltere der beiden
Manner der Kutscherin anzuhalten.

Spezielle Informationen:

Der Kaufmann ist ein frohlicher, gutmitiger Bursche. Er ist
von leicht untersetzter Statur, etwa mittelgrof3. Muntere
braune Augen funkeln aus dem pausbéckigen, bartigen Gesicht.
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Braune Locken kringeln sich um sein Haupt, ebenso wie bei
seinem jungeren Begleiter. Man darf annehmen, dal? es sich
bei dem Knaben um den Sohn des Kaufmanns handelt, eine
gewisse Ahnlichkeit ist unverkennbar, doch wo der Vater
rundlich ist, ist der Junge schlaksig.

Meisterinformationen:

Der Name des Kaufmanns ist Marbrit Telpers, der Knabe ist
sein Sohn Liscer. Freundlich begrift der Kaufmann die
Helden, fragt nach dem Woher und Wohin. Auch er befindet
sich auf dem Weg nach Gareth und bietet den Helden an, auf
seinem Wagen bis zum néchsten Gasthaus mitzufahren.
Angesichts ihrer Erschépfung werden die Helden gewil3
gerne einwilligen und auf den breiten Wagen klettern.
Augenblicklich treibt die Kutscherin ihr Gespann wieder an.
Das Rattern der Wagenréder auf dem Pflaster macht den
Helden ein Gespréach mit einem ihrer neu gewonnenen
Bekannten fast unméglich. Unter diesen Umstanden scheint
es angeraten, die Konversation zu verschieben, bis man im
Gasthaus abgestiegen ist.

Extrem militravische Spieler konnten hinter dem
freundlichen Angebot des Kaufmanns eine Falle vermuten.
Lassen Sie sich in diesem Fall nicht aus der Ruhe bringen,
sondern reagieren Sie flexibel: Achselzuckend setzt der
Kaufmann seinen Weg fort. Die Helden aber haben noch
einen an-strengenden Marsch vor sich, bis sie den Gasthof
erreichen. Dem Kaufmann - und damit dem Einstieg ins
Abenteuer - werden sie ohnehin rechtzeitig wiederbegegnen.
Wir gehen im folgenden davon aus, da3 die Helden
gemeinsam mit dem Kaufmann das Gasthaus erreichen.
Sollte das nicht der Fall sein, miissen Sie als Meister beim
V orlesen der anschlief3enden Texte zundchst sol che Passagen
weg-lassen, die sich auf den Kaufmann und seine Begleiter
beziehen.

Der Gasthof

Allgemeine Informationen:

Nach einer Stunde Fahrt erreicht ihr ein von einer hohen Mauer
umfriedetes Gut. In Erwartung des Stalles streben die Zugtiere
ungeduldig durch das weit offenstehende Tor in den Hof.
Einladend dringt Kerzenschein aus den Fenster6ffnungen des
langgestreckten, L-formigen Fachwerkgebaudes. Stimmen und
lautes Geléchter verraten, dal3 ihr nicht die einzigen Géste hier
seid. Ein Hausknecht ist damit beschaftigt, ein Pferd zu trénken
- nun verbeugt er sich ehrerbietig vor den Kaufherren und
bietet an, sich um das Gespann zu kiimmern. Die Kutscherin
Jola und Knecht Lascan helfen ihm. In freudiger Erwartung
eines warmen Mahles springt ihr vom Wagen und begebt euch
in die Gaststube.

Spezielle Informationen:

Ein mit einer eisernen Krone verziertes Schild Uber der
Eingangstir weist die Schenke als »Herberge zum alten
Kaiser« aus. Die Stube ist bis auf den letzten Tisch gefillt mit

Reisenden, vornehmlich Fuhrleuten, aber auch einigen
Handlern. Euer besonderes Augenmerk aber gilt einer
Hand-voll abenteuerlicher Gestalten: wettergegerbte Gesellen
mit langen Schwertern und kréftigen Bogen. Sie schauen so
aus, alswurden sie sich auf die Handhabung ihrer Waffen gut
verstehen.

Meisterinformationen:

Esist nicht schwer zu erraten, dal3 es sich bei den Fremden
um Leute handelt, wie sie auch die Helden verkérpern:
Abenteurer auf der Suche nach einem lohnenden Auftrag.
Diese hier sind als Reisebegleitung von einigen der Kauf-
leute gedungen worden.

Das Gasthaus »Zum alten Kaiser« ist das am weitesten
sudlich gelegene Gebdude des Dorfchens »Silkwiesen.
Falls die Helden zu Ful’ und ohne den Kaufmann zur Gast-
stube gereist sind, so finden sie den Handler und seine
Begleitung nun in der warmen Stube sitzend vor. Spéter am
Abend wird Kaufmann Telpers sich noch eéinmal an die
Helden wenden (siehe unten).

Der »Alte Kaiser« bietet einfache Speise: Fir zwel
Silbertaler durfen sich die Helden tber einen schmackhaften
Hammeleintopf, gesalzenen Getreidebrei, Sauerbrot und
Birnenmus freuen. Die Ubernachtung im Schlafsaal kostet
weltere 2 S, dabel missen sich die Helden damit abfinden,
daid sich in jedem der breiten Kastenbetten mindestens drel
Schléfer zur Ruhe legen, eine in Aventurien durchaus nicht
ungewohnliche Praxis. Zwar verfugt der Wirt, ein dicklicher
Gesell mit Namen Tober, Uber einige kleinere Kammern,
doch sind diese ausnahmslos belegt. Sollten sich die Helden
Uber die ungewohnlich hohen Preise wundern, werden sie
darauf hingewiesen, dal3 Gareth nicht mehr fern und die
Preise entsprechend "kaiserlich" sind.

In der Gaststube geht es gesdllig zu, endlich findet sich auch
Gelegenheit zu einem Gespréach. Zu diesem Zweck folgen
nun einige Informationen Uber Marbrit Telpers sowie einige
Gerlichte, die den Helden im Laufe des Abends zu Ohren
kommen. Improvisieren Sie ein Gesprach, ermuntern Siedie
Helden, sich mit dem Wirt, dem Kaufmann Telpers oder
anderen Gésten zu unterhdten und streuen Se die
Informationen nach und nach in die Gespréache ein. Bringen
Sie zwischendurch die Rede auf das Wetter, das Essen und
die Preise in der Gaststube... |hnen werden schon ein paar
Dinge einfallen, die fremde Reisende einander erzéhlen.

Marbrit Telpers stammt aus dem fernen Festum, hat sich

aber vor 12 Jahren in Gareth niedergel assen.

Er handelt auf der Route Punin - Gareth - Greifenfurt, mit

feinem Tuch, Wein, Glaswaren bzw. Wolle, Honig und
bisweilen auch Pferden.

Seine Frau ist vor 13 Jahren gestorben, seitdem gilt

Marbrits ganze Firsorge seinem einzigen Sohn Liscer (Im
Gegensatz zu seinem Vater ist Liscer recht scheu, schon bald
nach dem Essen verschwindet er hinauf in den Schlafsaal.)



Vor alem der Wirt ist eine unerschopfliche Quelle fir
Neuigkeiten, die er ungefragt jedem aufdréngt:

e Prinzessin Emer soll schon wieder guter Hoffnung sein,
welche Freude fir den Regenten des Kaiserreiches, Brin von
Gareth!

o Morgen gibt es bestimmt einen scheuf3lichen Regen, das
fuhleich in meinem dicken Zeh.

¢ Neulich hat man einen toten Fuhrmann nordlich von hier
neben der Reichsstralle gefunden, der arme Kerl war so
graldlich zugerichtet, den hétten die eigenen Eltern nicht mehr
wiedererkannt.

Das mul3 Déamonenwerk gewesen sein, bestimmt das schwarze
Wolfsrudel, von dem man sich so viel erzéhlt.

o Diese Wolfe sind widernatiirliche Wesen, nicht von dieser
Welt, ihre Augen so rot wie Feuer und sie kdnnen sich
unsichtbar machen.

e Letztens hat man gar von Gareth ein paar Bittel herge-
schickt, die Sache zu untersuchen - wackere Kerle mit langen
Spielfen. Man hat nicht einen von denen jemals
wiedergesehen.

o Reisende von Gareth haben mir von Réubern erzahit, die
seit einiger Zeit die Gegend unsicher machten. Bestimmt
schon acht Kaufleute haben die ausgeraubt und ihnen die
Gurgeln durchgeschnitten. Man ist sich seines Lebens nicht
mehr sicher, wird Zeit, dald sich einer der Sache mal
an-nimmt.

e Dieser Winter wird hart, dal3 sieht man an den Eicheln. So
viele hétte es schon seit Jahren nicht mehr gegeben. Und die
Katze traut sich auch nicht mehr hinter dem Ofen vor, seit
Traviaanfang schon, das kdnne doch nur Schnee im Boron
bedeuten.

Spezielle Informationen:

Alsihr euch in eure Betten begeben wollt, tritt Marbrit Telpers
noch einmal an euch heran: "Ich habe Gertichte gehort Uber
Réauber, die die Gegend seit einigen Wochen unsicher machen
sollen. Gefallt mir gar nicht, ich habe wertvolles Gut auf dem
Wagen. Ich habe schon mit einigen anderen Kaufleuten
vereinbart, dald wir morgen frih gemeinsam aufbrechen,
zusammen besteht weniger Gefahr. Aber dennoch, es wére
mir wohler, ich wilite ein paar erfahrene Schwerter um mich.
Weaéret Ihr wohl bereit, mit mir zu reisen, 15 Dukaten will ich
Euch daflr bieten."

Meisterinformationen:

15 Dukaten sind eine ansehnliche Summe, vor alem, fir
jemanden, der vorhat, Gareth zu erobern. Es bleibt zu hoffen,
daR’ die Helden das Angebot nicht ausschlagen werden, zumal
Telpers ihnen ordentlich schmeichelt, wenn er solche
Grinschnébel als "erfahrene Schwerter" bezeichnet.

Anmerkung:

Es kommt bei unerfahrenen Spielern vor, dal3 diese peinlich
darauf bedacht sind, ihre kostbaren Helden aus jeglicher
Situation herauszuhalten, die gefahrlich werden koénnte.

Sollten auch lhre Spieler dieses seltsame Betragen an den
Tag legen, weisen Sie sie darauf hin, dald ihr Verhalten
verstandlich fr einen Normalburger, jedoch unpassend fir
jemanden ist, der auszieht, ein Held zu werden. Helden sind
nun einmal von den Goéttern reichlich mit Mut und Neugier
gesegnet und dazu ausersehen, ihre Nasen in geféhrliche
Geschichten zu stecken.

Ein dummer Zwischenfall

Allgemeine Informationen:

Schon frih heif3t es fir euch, das warme Lager zu verlassen,
kaum dal? Praios die ersten zarten Sonnenstrahlen tber das
Land sendet, hebt ein allgemeines Larmen an: Man macht sich
zum Aufbruch bereit. Ein einfaches Friihstlick, dann seid kann
es losgehen.

Im Hof haben sich schon etliche Fuhrwerke versammelt, es
herrscht ein gewaltiges Durcheinander: Rdsser stampfen
unruhig, die Fuhrknechte brlllen sich an, streiten um die
Reihenfolge, in der sie fahren wollen. Sehr zu eurem
Erstaunen koénnt ihr aber nirgendwo Telpers Wagen sehen.

Meisterinformationen:

Marbrit Telpers ist ein dummes Mif3geschick widerfahren:
Einesder Pferde hat sich tiber Nacht ein Hufeisen losgetreten.
Es wird wohl eine Welle brauchen, bis ein Schmied
herbeigeschafft ist, um das Eisen wieder zu befestigen.
Kurzum, die anderen Fuhrwerke werden ohne Telpers
ab-fahren.

Nun, dader Kaufmann umso mehr auf das Geleit der Helden
angewiesen ist, kénnen gewiefte Naturen den Lohn auf
stattliche 20 Dukaten steigern.

Der Hinterhalt

Allgemeine Informationen:

Es dauert bis gegen Mittag, bis der Schmied gekommen, das
Hufeisen gerichtet ist und ihr aufbrechen kénnt. Geméchlich
rumpelt ihr Gber die Stral3e, Uber sanfte Hugel, flankiert von
weiten Feldern. Hier und da beschatten einzelne Béume den
Weg. Bisweilen kommt euch ein anderes Gespann oder ein
Reiter entgegen, doch bis auf diese Begegnungen bleibt die
Fahrt ereignislos.

Schliefdlich aber wird das Land ringsum unwirtlicher, die
bebauten Fluren weichen wildem Grasland, dichtes Bu-
schwerk flankiert die StralZe.

Meisterinformationen:

Wéhlen Sie eine beliebige Stelle 2 oder 3 Meilen ndrdlich
von Silkwiesen aus. Sie haben freile Hand: Niedriges
Buschwerk ist auf der Karte nicht eingezeichnet. Im Gestriipp
lauert eine Bande Réauber auf Beute.

8 Rauber (5 Manner, 3 Frauen) kauern links und rechts der
Stral3e, sie haben einen sperrigen Busch auf die Fahrbahn

gerollt, so dal’ er die Strafl3e versperrt.
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Sobald der Wagen in die Falle gegangen ist, springen die
Banditen auf den Weg. Ein Teil von ihnen versucht, dem
Wagen den Weg zuriick zu verstellen. Fluchtmdglichkeiten
gibt esnicht, links und rechts der Stral3e ist durch das dichte
Gestrauch fur den Wagen kein Durchkommen, das Fuhrwerk
zu wenden, ist in dieser Situation ein fast unmagliches
Unterfangen.

Hier die Werte eines Banditen

MU 12; AT 8; PA 7; TP 1W+3 (die Banditen fechten mit
Sabeln); LE 30*; RS 2 (Lederwams); MR 1; MK 11 * Sobald
seine LE unter 15 Punkte fallt, versucht der Bandit zu fliehen.
Fallt die LE unter 5 Punkte, sinkt er bewuf3tlos zu Boden.

Anfihrerin der Truppe ist eine Banditin, die man die
Schwarze Jalessa nennt. Hier ihre Werte:

MU 13; AT 10; PA 9; TP 1W+3 (Sébel); LE 37; RS ,2
(Lederwams); MR 2; MK 15

Trotz ihrer Unterzahl sind die Helden ernstzunehmende
Gegner fir die wenig erfahrenen Strauchdiebe. Auch Kut-
scherin, Fuhrknecht und Kaufmann verstehen sich leidlich
darauf, mit dem Kntippel, bzw. dem Rapier umzugehen. Sie
brauchen fir die Meisterpersonen auf Seiten der Helden
nicht zu wirfeln, jeder der drei beschéaftigt fir eine Welle je
einen der Banditen. Der unerfahrene Liscer versucht, sichim
Buschwerk zu verbergen.

Wahrend der Kampf tobt, kénnen Sie zwischen den Attacke-
und Parade-Wurfen hin und wieder melden, wie es den
Meisterpersonen ergeht: Ein méchtiger Hieb trifft Jola am
Bein, dal3 sie zu Boden geht, Marbrit taumelt unter einem
Schlag vor den Kopf zuriick. Lascan wehrt sich erbittert
gegen eine Ubermacht von zwei Banditen, es gelingt ihm
gar, dem einen Widersacher eine schwere Wunde
beizubringen, bis ein gemeiner Tritt ihn aulRer Gefecht setzt,
usw... Die Verbindeten der Helden kdmpfen tapfer, aber
unglicklich. Es kommt also ganz auf die Helden an. Diese
haben den Kampf fir sich entschieden, wenn zwei Diebe zu
Boden sinken und/oder drei Réuber ReifRaus nehmen. Dann
ergreifen auch die tbrigen die Flucht.

Ein paar Ratschlage zur Spielleitung:

Wenn lhre Helden ihre Aufgabe (Bedeckung des
Planwagens) ernstnehmen, werden die Spieler dem Meister
wahrscheinlich mitteilen, dal? die Helden verstérkt auf einen
Hinterhalt achten, sobald die von Geblsch gesdumte
Stralenstrecke beginnt. Sie werden versuchen, den Uberfall
zu verhindern. Der Réaubertberfall ist jedoch fir den
weiteren Verlauf der Abenteuergeschichte unverzichtbar.
Auf solche Situation werden Sie im Verlaufe lhrer
Spielleiter-Laufbahn immer wieder stoRen: Obwohl es die
Aufgabe der Spieler-Helden ist, ein bestimmtes Ereignis zu
verhindern, ist es aus dramaturgischen Grinden auf3erst
wichtig, dal3 eben dieses Ereignis dennoch eintritt.

In solchen Féllen bleibt Thnen als Spielleiter keine andere




Wahl: Sie missen die Spieler Uberlisten. Diese Ligt ist dann
am besten gelungen, wenn die Spieler sie Uberhaupt nicht
bemerken, wenn sie also das Gefuihl haben, es hétte alles
ganz anders kommen kénnen. In unserem Fall wére es eine
schlechte Taktik, wenn Sie einfach irgendwann die Réuber
aus dem Busch stirmen lassen, und den Spielern schlicht
erkléren, »tja, die Helden haben eben nix gemerkt...«. Da
haben Sie ganz andere Mdglichkeiten: In unserem Fall
kénnen Sie zum Beispiel mehrere “ideale’ Plétze fir einen
Uberfall hintereinander beschreiben, ohne dal? etwas ge-
schieht, so dal’ das Interesse der Spieler allméhlich erlahmt.
Die Rauber stiirmen genau dann aus dem Versteck, wenn
gerade kein Spieler mehr erklért, dal3 sein Held das
umliegende Gelénde scharf beobachtet.

Sie kénnen es sich unter Umsténden auch leisten, dal? ein
besonders scharfsichtiger Held die Réuber in ihrem
Versteck entdeckt. Wenn die Helden dann die verdéchtigen
Gestalten beschleichen wollen, erlegen Sieihnen verschérfte
Schleich- (oder Gewandtheits) Proben auf. Einer der
Helden wird die Probe verpatzen und so die R&uber
auf-schrecken, die sofort aus dem Gebiisch gestirmt
kommen... Fortsetzung siehe oben. Es kénnte auch ein Held
die Réuber entdecken und einen Warnruf ausstof3en. Dann
wird der Handler umsténdlich versuchen, seinen Wagen zu
wenden. Bis er das schwere Fuhrwerk herumgeschwenkt
hat, sind die Réuber langst aus dem Gebiisch gestirmt, und
so weiter... Sie sehen, Sie brauchen nicht nervds zu werden,
wenn die Geschichte einmal nicht genau nach unseren
Vorgaben verléuft. Schliefllich sind Sie der Meister und
kénnen eine ganze Welt bewegen, um den Dingen den
gewiinschten Verlauf zu geben... Aber nun zuriick zu
unserem Uberfall.

Spezielle Informationen:

Angesichts ihrer drohenden Niederlage ergreifen die
Schurken panisch die Flucht. Doch da kommt es zu einem
unvorhergesechenen Zwischenfall: Eine hochgewachsene
Banditin mit wilden schwarzen Locken, die euch wéhrend des
Kampfes schon durch ihre Verwegenheit aufgefallen ist,
stolpert ausgerechnet Uber den jungen Liscer, welcher sichim
hohen Gras verborgen hatte. Blitzschnell erfadt die
Strauchdiebin die Situation: Da hat sie doch noch ein
goldenes Vogelchen erbeutet: eine Entschédigung fur die
entgangene Beute. Flugs setzt sie dem erschrockenen Knaben
ihr Messer an die Kehle und zwingt ihn mit sich. 50 Schritt
mogen euch von den beiden trennen - ihr nehmt die
Verfolgung auf. Doch da seht ihr, wie einer ihrer Kumpane
auf einem Pferd aus einem Gehdlz herbeigeprescht kommt,
ein zweites am Fuhrziugel mit sich ziehend. Anscheinend
hatte die Bande die Tiere zuvor in einem W&adchen
versteckt. Es gelingt euch nicht, die Fliehenden am
Entkommen zu hindern.

Nicht ale Banditen flichten zu Pferd, offenbar hatte die
Bande lediglich diese zwei als Packpferde bereit gehalten.
Marbrit Telpers ist vollig aul3er sich. »Setzt den Schurken
nach!« fleht er euch an. »Was zogert ihr? Hier, ich gebe euch
50 Dukaten, das ist alles, was ich bei mir trage!« Er ist den
Trénen nahe. »Bitte, rettet meinen Sohn!«

Meisterinformationen:

Nach kurzer Beratung sollten die Helden sich an die
Verfolgung machen. Da sie die Rauber nun schon einmal
besiegt haben, werden sie sich kaum vor einer zweiten
Konfrontation furchten.

Sollte einer der Rauber den Helden lebend in die Hande
gefalen sein, modgen sie ihn dazu zwingen, sie zum
Versteck der Bande zu fihren, ansonsten miissen sie sich
auf ihre Fahigkeiten im Spurenlesen verlassen.

Weder Jolanoch Lascan sind in der Lage, bei der Befreiung
des Handlersohnes behilflich zu sein. Beide haben erhebli-
che Blessuren davon getragen. Marbrit scheint zwar wild
entschlossen, sich notfals selbst auf die Suche zu machen,
doch ist auch er verletzt und ein schlechter Fechter, fir die
Helden eher eine Last.

Marbrit wird es nicht zulassen, dal3 die Helden noch die
bewuldtlosen oder toten Réauber auf dem Kampfplatz
durch-suchen, bevor sie mit der Verfolgung beginnen - es sei
denn, einer der Helden wendet ein, man kénne doch etwas
Wichtiges, einen Plan, einen Schliissel, etc. finden. Die Habe
der Banditen birgt wenig Wertvolles: Sabel, grobe Kleider,
jeweils ein zerschlissenes Lederwams (RS 2), verschiedene
bronzene Schmuckstiicke, ein Wolfszahn, ein Amulett aus
Pechharz und Federn, dazu 1 W20 Silbermiinzen.

Etwaige Ubrige Gefangene bleiben gebunden in der Obhut
des Handlers und seiner Diener zurlick.

Das Rauberversteck

Sie kdnnen as Me ster selbst entscheiden, an welcher Stelle
der »Damonenbrache« sich der dte Turm mit dem
Rauber-versteck befinden soll. Suchen Sie sich enen
passenden Fleck auf der Karte aus. Der Turm steht inmitten
eines der vielen kleinen Seen. Wenn Sie sich fir einen
bestimmten Ort entschieden haben, kénnen Sie die Route
festlegen, der die Helden wahrend der nun anschlief3enden
V erfolgungsjagd folgen miissen.

Verfolgungsjagd

Allgemeine Informationen:

Inzwischen ist es spéter Nachmittag geworden. Zzum Glick
fUr euch sind aber die Spuren, besonders die der Pferde, gut
im hohen Gras zu erkennen. Ohne lange zu z6gern, folgt ihr
der Fahrte, die Augen fest auf die geknickten Grashame und
die Hufabdriicke gerichtet. |hr kommt durch eine hiigelige
Wiesenlandschaft, durchsetzt mit niedrigen Buschgeholzen.
Ein paar Dutzend Schritt vor euch bemerkt ihr eine gebeugt
daherschreitende Gestalt im kniehohen Gras.

Der kleine Mann trégt einen aus Weidenzweigen
geflochtenen Korb auf dem Ruicken.

Meisterinformationen:
Be fremden Wanderer handelt es sich um Praiodan, einen
aten harmlosen Pilzsammler, der beim Anblick der schwer
bewaffneten Schar von Abenteurern einen heillosen Schreck
bekommt.
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Spezielle Informationen:

Als ihr euch nahert, versucht sich der Fremde hastig zu
verstecken. Allerdings stellt er sich dabei ziemlich unbeholfen
an: Sein Korb ragt hinter einem Busch hervor.

Meisterinformationen:

Sobald die Helden sich dem Versteck néhern, beginnt der
Pilzsammler zu jammern, er habe nie einem Menschen etwas
zuleide getan, noch jemals wider die Gotter gefrevelt. Weder
Drohungen noch Grobheiten vermdgen ihm ein verniinftiges
Wort zu entlocken.

Erst wenn die Helden sich freundlich verhalten und dem
Verangstigten vielleicht sogar einen Schluck Wein oder
Wasser anbieten, so beruhigt er sich allméhlich und wird den
Helden schliefdich zuflUstern, dal3 tatséchlich vor einer Weile
zwel Reiter vorbeigeprescht sind.

Anmerkung:

Es trégt viel zur Stimmung bei, wenn Sie versuchen, die
unterwirfige Haltung, den vorsichtigen Tonfall des Mannes
nachzuahmen. Vertrauen Sie den Spielern flusternd an, dal3
die Reter moglicheweise »Halsabschneider und Réauber«
gewesen sei kdnnten, und vergessen Sie nicht, sich immer
wieder scheu umzusehen.

Spezielle Informationen:

So seid ihr aso auf der richtigen Fahrte, die Halunken sind vor
kurzem hier vorbeigekommen. Als ihr den Alten fragt, in
welche Richtung sie verschwunden sind, ringt Praiodan die
Hande und jammert: »In Richtung auf den verfluchten Sumpf,
in den sich kein Sterblicher wagt, der reinen Herzens ist.
Niemand geht dorthin in der Dammerung, hiemand geht in die
Déamonenbrache.« Pl6tzlich mustert der Alte euch fir einen
kurzen Moment, dann erbleicht er: "Diejungen Her-rinnen und
Herren wollen doch nicht etwa dorthin? Nein, das konnt ihr
nicht ernst meinen. Wifdt ihr nicht, daf3 dort vor langer Zeit
Gareths Blite auf dem Schlachtfeld hingemetzelt wurde, von
Klauen, die nicht von dieser Welt waren?« Wieder beginnt er
zu flustern: »Seitdem ist das Land verhext - hért meine Worte:

Baum ward zu Stumpf,

Wiese zu Sumpf.

Amsel wurde zum Raben.

Still, still, hérst Du ihn klagen

Uber Gareths gefallene tapfere Schar?
Nichts blieb mehr so, wie es einst war.
Und uber den dunklen Landen,

in denen alle ihr Schicksal fanden,

liegt drohend das alte, beschworene Wort:
Fran-Horas! So meide den diisteren Ortl«

Beschworend hebt Praiodan den Finger: »So spricht man
alerorten von dieser verfluchten Gegend! Nur lichtscheues
Gesindel, ob Mensch oder Kreatur, treibt sich noch dort
herum. Ich flehe euch an, geht nicht dorthin, wenn euch euer
Leben lieb ist!"

Als der Alte aber bemerkt, dal? ihr euch weder von seinen
Worten, noch von ungelenken Volksweisen abbringen lassen
wollt, zuckt er resignierend die Schultern und fihrt euch
einen kleinen Higel hinauf. Er deutet nach Westen und sagt
mit bebender Stimme: »Dorthin  flichtet sich das
Réuber-pack, dort liegen sie, die verfluchten Lande, in denen
so viele tapfere Méanner und Frauen den Tod fanden. Ein
schmaler Pfad fihrt durch das Moor, ich beschwre euch noch
einmal, a3t ab von eurem voreiligen Entschlu, aber wenn
ihr durchaus nicht héren wollt, so bleibt wenigstens auf dem
Weg, bei den Géttern - verlaldt den Weg nicht!"

Dem ausgestreckten Arm Praiodans folgend, seht ihr weit in
der Ferne im rétlichen Licht der Abendsonne einen dunklen
Strich am Horizont, Uber dem sich dinne Wolken
zusammenziehen, und esist euch, dswehevon ferneein kalter
Zug Uber eure Gesichter.

Meisterinformationen:

Wenn Sie moégen, kdnnen Sie den Spielern von den
sagen-haften und schauerlichen Geschichten Kunde geben,
die sich um das verfluchte Gebiet der Damonenbrache
ranken. Entsprechende Informationen finden Sie in den
Meisterinformationen zu Beginn dieses Abenteuers, sowie
im Sol oabenteuer " Zauberwald".

Die Helden kdnnen nun ihren Weg fortsetzen. Damit sie auf
der richtigen Fahrte bleiben, gibt es drei Mdglichkeiten.

1. Die Helden haben ohnehin schon einen der Réuber
gefangen genommen und zwingen ihn, sie zum Versteck
der Banditen zu fuhren.

2. Zu einem spéteren Zeitpunkt |auft den Helden im Moor
einer der fllichtigen Rauber Uber den Weg, der vergeblich
versucht, sich zu verstecken. Dieser kann sie dann fuhren.
3. Die Helden finden die Spur mit Hilfe ihrer eigenen
Fahigkeiten. Verlangen Sie hin und wieder eine Taentprobe
auf Fahrtensuche (bei Spiel ohne Talentsystem ersetzt
durch eine Klugheitsprobe+2).

Die Damonenbrache

Allgemeine Informationen:

Nach und nach nimmt die Landschaft ein anderes Aussehen
an: Die Bische werden spérlicher, und immer haufiger
platscht ihr in grof3e Wasserpfiitzen, die unsichtbar unter dem
kniehohen Gréasern liegen. Links und rechts ragen grof3e
Schilfbiischel empor, ein untriigliches Zeichen, dai ihr euch
dem Sumpf ndhert. Alsihr einen flachen Hiigel erstiegen habt,
liegt vor euren Augen das Panorama einer disteren
Moorlandschaft. Blutrot fallen die letzten Strahlen der
unter-gehenden Sonne auf ein Gewirr von schlammigen
Tumpeln, teils von drei Schritt hohem Schilf Uberwuchert.
Wilder Bausch und Stechried (beschreiben Sie die Biische -
falls Sie darum gebeten werden - als eine Art Baumwolle bzw
eine hohe, dornenbewerte Ginsterart) bilden eine mannshohe
Wildnis, durch die es kaum ein Durchkommen gibt. Aber
direkt vor euren FliRen beginnt ein schmaler, torfiger Pfad, der
in Schlangenlinien in das ungewisse Zwielicht des Abends



fahrt. Ab und zu hért ihr weit in der Ferne das Kréchzen grofRer
Vogel, die sich dann unter lautem Rauschen in den Himmel
erheben und zu eurer Verwunderung das Moor zu fliehen
scheinen, so als furchteten sie die beginnende Nacht. Thr aber
macht euch auf euren Weg, schliefdlich gilt es, den armen
Liscer zu befreien.

Pl6tzlich bietet sich vordersten von euch ein erstaunliches
Bild: Durch den Nebel bewegen sich schemenhaft tanzende
Lichter, die sich in verriickten Kreisen zu drehen scheinen und
scheinbar ziellos durch die Luft irren, bis sie abrupt in der
Mitte eines Sumpfloches verharren. Dann beginnen sie, sich
zaghaft, dann immer schneller, zu drehen, bisihreirisierenden
Farben miteinander verschmelzen. In der Mitte ihres Tanzes
ergliht pl6tzlich die Blite einer grof3en Blume, die sich vorher
in der Dunkelheit nicht erkennen liel3. Die Blite schimmert in
kréftigem Purpur, ein Ton, wie ihr in noch nie zuvor gesehen
habt. Auch vermeint ihr zu erkennen, da sich die Blite

Meisterinformationen:

Die Helden betreten nun eine der unheimlichsten Gegenden
Aventuriens, und sie sollten durch die Dusterkeit der
|[Umgebung eingestimmt oder gar "vorgewarnt" werden.

Dampfen Sie lhre Stimme und schildern Sie mit disteren
Worten diesen unheimlichen, trostlosen Ort. Die folgende
Beschreibung soll IThnen dabei behilflich sein.

Spezielle Informationen:

Tief steht die Sonne Uber dem Land, nur blal3 schimmert ihr
rétliches Licht, das kaum mehr die Schatten unter den
verdorrten Bischen zu bannen vermag. Die Vogelstimmen
verstummen allmahlich, ab und zu hort ihr noch den klagenden
Schrei eines Abendpfeifers, dann senkt sich eine unheilvolle
Stille Uber das Land. Der Pfad, auf dem ihr euch bewegt, ist
an manchen Stellen von dunklem Moos und langen Ranken
Uberwuchert, die scheinbar nur danach trachten, eure Beine
zu umklammern. Vorbei geht es an TuUmpeln, deren
zugewachsene Oberfléchen sich hier und da plétzlich
schmatzend 6ffnen. Als ein Kaninchen erschreckt vor euch
flieht und voller Panik in einen Timpel springt, regt sich das
modrige Wasser: In einem Augenblick wird das zappelnde
Tier nach unten gezogen. Gleich darauf schlieft sich der
Sumpf, als wére nichts geschehen.

GroRe, langst abgestorbene Baume recken ihre toten Aste in
die Hohe. Als die Dammerung ihren disteren Mantel ber
das Land breitet, steigen dichte Nebelschwaden aus den
Moorléchern auf, wehende dunstige Fetzen héngen wie
Totenschleier im kahlen Geést. Ferne Schreie hallen durch
die Dammerung, verloren und voller Einsamkeit...

Meisterinformationen:

Andern Sie die “Allgemeinen Informationen' entsprechend
ab, so die Helden einen Gefangenen mit sich fihren. Hin
und wieder sollten Sie den Helden einen kleinen Schrecken
bereiten: Eine lange, schenkeldicke Schlange zischelt aus
dem Sumpfgras hervor und verschwindet eilig im Schilf. Ein
Held versinkt in einem Sumpfloch, aus dem die Gefdhrten
ihn befreien miissen. Bedenken Sie aber, dal? die Helden
keine ernsthafte V erletzung erleiden sollten, noch liegen die
grofiten Gefahren vor ihnen.

Sumpfgewéchse

Spezielle Informationen:

Einzig das Licht des Madamals (der aventurische Mond), das
grofd und voll am Firmament steht, erhellt euch nun den Weg.
Esist totenstill, viel zu till fir eine gewohnliche Nacht.

bewegt - ja, sie neigt sich tatsichlich in eure Richtung und
beginnt, sich bedachtig zu 6ffnen. Ein Blitenkelch von
kaleidoskopartiger Schonheit entfaltet sich. Stimmen und
lockende Musik dringen an eure Ohren, ziehen euch magisch
auf die wunderschone Pflanze zu.

Meisterinformationen:

In jedem Sumpf auf Deres weiten Fluren gilt das Irrlicht als
groRe Gefahr, lockt es doch mit seinem Schein den
unvorsichtigen Wanderer vom sicheren Pfad ins sumpfige
Grab. Doch hier, in der Damonenbrache, ist sein Wirken
ungleich ddmonischerer Natur, hier begniigt es sich nicht
damit, den Arglosen in ein Sumpfloch zu fuhren. Hier leitet
es die Opfer in die Arme einer unheiligen Lebensform, der
ebenso verlockend schonen, wie geféhrlichen Iribaarlilie.
Dieses todbringende Gewéchs zehrt vom Blute lebender
Wesen. Jede Kreatur, ob Vogel, Reh oder Mensch, die,
angelockt von dem (einem Bannbaladin nicht unghnlichen)
Zauber der Pflanze, die verfihrerisch duftenden Bliten
berthrt, wird mit einem starken Gift bespriiht, das aus einem
Sporn in der Blitenmitte kommt und zur vélligen
Bewegungslosigkeit fuhrt. Der grofte Tell der Pflanze
befindet sich unter Wasser, so auch die armdicken
Schlingarme, an deren Enden mit scharfen Raspeln bewehrte
Mauler sitzen, die sich in das regungslose Opfer bohren und
wie Vampire das Blut des unglicklichen Wesens aufsaugen.
Es gibt kein Entrinnen - das geschwéachte Opfer wird
bedéchtig und unaufhaltsam in die Tiefe gezogen und
ausgesaugt, bis nur noch eine leere Hllle Ubrigbleibt.

Zum Gliick ist der Zauber der mérderischen Pflanze nicht so
stark, gleich mehrere Menschen auf einmal verzaubern zu
konnen.

Verlangen Sie von lhren Helden eine Taentprobe auf
Selbstbeherrschung (oder Korperkraftprobe +3). Jeder Held,
dem diese Probe mifdlingt, fihlt sich magisch von der Bliite
angezogen und bewegt sich willenlos auf sie zu. Das einzige,
was ihn vor einem schrecklichen Tod bewahren kann, sind
seine Gefahrten, die ihn aus dem unheilvollen Wirkungskreis
der Blume fortbringen. Dies gelingt leicht, eine einfache
Korperkraftprobe genligt. (Die Probe ist um 5 Punkte
erleichtert, wenn sich zwei Geféhrten gleichzeitig darum
bemihen, ihren Freund zu retten.) In mehr als 10 Schritt
Entfernung 183t der betdrende Bann der Blume so weit nach,
dai3 der Held keine Neigung mehr verspiirt, sich der Pflanze
Zu ndhern.
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Variante:

So die Helden von einem Réuber geflhrt werden, wird dieser
sie mit keinem Wort vor der drohenden Gefahr warnen. Statt
dessen wird er versuchen, in der algemeine Verwirrung zu
entkommen. Geraten mindestens zwei der Helden in den
Bann der Pflanze, sollte ihm die Flucht auch gelingen. Die
restlichen Helden dirften vollauf damit beschéftigt sein,
ihren Kameraden vor dem sicheren Tod zu bewahren, nicht
aber, den Gefangenen zu beobachten.

Anmerkung:

Es kann immer geschehen, auch wenn es unwahrscheinlich
ist, dal? allen Helden die Probe miflingt oder dal3 so viele
Helden verzaubert sind, dal3 die dGbrigen Charaktere nicht

dazu in der Lage sind, ale Gefahrten aus dem Bann der

Blume zu befreien. Dann geschieht folgendes. Sobald die
Schlingarme der Iribaarlilie den ersten Helden erfaldt haben
und ihn unter Wasser zu ziehen beginnen, verwandelt sich
die Blume und zeigt den Ubrigen Helden ihr »wahres
Gesicht«: Sie wird zu einem graugriinen, modertriefenden
Knollengewéachs. Damit ist fir die nicht gefangenen Helden
der Bann gebrochen. Sie kdnnen ihrem Gefahrten zur Hilfe
eilen und mit ein paar gezielten Sabelhieben die Schlingarme
durchtrennen. Das Opfer der Blume erleidet 1W6+2
Schadenspunkte. Gestalten Sie diese Rettung im letzten
Augenblick so spannend wie mdglich: »Ja, ihr habt den
Schlingarm schwer getroffen, Blut und ein z&her schwarzer
Saft quillen aus der Schnittwunde, aber euer Freund wird
dennoch tiefer hinabgezogen, nun steht ihm das Wasser schon
fast biszum Kinn...!«

Der schwarze Turm

Spezielle Informationen:

Der Gefahr entronnen, folgt ihr weiter dem Pfad, der nun gut

sichtbar vor euren Augen liegt, denn tUber dem Moor schwebt
ein dunstiges Leuchten, das von den Timpeln ausgeht und
sich his auf die Spitzen des Schilfs hinaufzieht. Hohe Baume,

mit Stdmmen schwérzer als die Nacht, flankieren den Pfad

wie stumme, verwunschene Wéachter. Allmahlich wird der

Grund unter euren FiRRen fester, der Weg verbreitert sich.
Schon wollt ihr aufatmen, da bietet sich euren Augen ein
neuer bedrohlicher Anblick: Vor euch liegt wie eine Mauer

die distere Silhouette eines unheimlichen Waldes. Die hohen
schlanken Stdmme erinnern an Nadelbdume, wie ihr dle sie

kennt, doch das fluoreszierende L euchten der Nadeln 1813t euch

schaudern. Hier ist unheilige Magie am Werke. Einen

Moment zweifdt ihr, ob esrichtig ist, weiter dem Pfad in den

Wald hinein zu folgen - lange schon habt ihr keine Spuren der

Banditen mehr gesehen -, doch dann setzt ihr euren Weg fort.
Kein Gerdusch ist zu horen, jeder Laut wird von dem dicken

Teppich aus toten Nadeln verschluckt. Langsam tastet ihr
euch in dem unnatiirlichen Schimmer weiter.

Gleich darauf lichtet sich nach einer scharfen Biegung des
Pfades der finstere Wald, und vor euch liegt im fahlen Licht

des Mondes eine Lichtung, ganz von mannshohem dichtem

Gestripp und eng stehenden Baumen umschlossen. Euch

gegeniber, in etwa 20 Schritt Entfernung, erhebt sich eine

bizarre, vidle Schritt hohe Felsformation: vier in den
Nachthimmel ragende Felszacken, wie Finger einer

titanischen Hand.

Meisterinformationen:

Sollte einer der Helden zuvor das Soloabenteuer "Im Zau-
berwald" erlebt haben, wird er sich gewifdlich sofort an diese
ebenso unheimliche wie unverwechselbare Stétte erinnern
(Bedenken Sie hitte den Unterschied zwischen Spieler und
Held. Hat einer Ihrer Mitspieler zwar das Solo durchgespielt,
aber mit einer anderen Heldenfigur als seiner jetzigen, stehen
dieser die Informationen selbstver-

stdndlich nicht zur Verfigung. Ein Held weil3 nur, was er
selbst erlebt hat. Man nennt das Trennung von Spieler- und
Heldenwissen, und gute Spieler wissen diese Trennung stets
zu beachten.)

Spezielle Informationen

Dieser Ort scheint wie geschaffen fur eine unheilige Opfer-
stétte, wo gottlose Kreaturen ihre l&sterlichen Rituae
durch-fhren. Die Erde zu Fiil3en der Felsen ist nackt und kahl,
nicht das kleinste Hamchen durchbricht den Boden. Der
dunkle Felsist von silbrigen Adern durchzogen, die ihn matt
im Licht der Mada schimmern lassen.

Meisterinformationen:

Wahrscheinlich werden die Helden erst einmal verharren
und die Lichtung beobachten, bevor sie sich weiter
vorwagen. Verlangen Sie eine Sinnenscharfeprobe
(Klugheits-probe +2). Ist einer der Helden schon einmal an
dieser Stétte gewesen, darf dieser seine Probe um 3 Punkte
er-leichtert ablegen.

Spieler, denen die Probe gelingt, nehmen schattenhaft eine
menschliche Gestalt zwischen den mittleren Felsen wahr:
einen Rauber, der als Wachtposten zuriickgelassen wurde.
Es bieten sich im Wesentlichen nun folgende M dglichkei-
ten-

1. Die Helden kodnnen versuchen, sich an den Wéchter
heranzuschleichen, um diesen zu Uberwéltigen. Da die
Lichtung keinerlei Deckung bietet, missen die Helden
versuchen, sich mdglichst lautlos durch das dichte
Unterholz zu ndhern. Verlangen Sie eine um 2 Punkte
erschwerte Taentprobe auf Schleichen (Gewandtheitsprobe
+4). Es ist sehr schwierig, sich im Dunkeln gerduschlos
durch das dichte Unterholz zu schlangeln. In jedem Fall
nimmt jeder Held 1 SP hin, verursacht durch kratzende
Dornen.

2. Genauso gut kdnnen die Helden versuchen, sich durch
das Unterholz an dem Waéchter vorbeizuschleichen.
Verlangen Sie dann die gleichen Proben wie unter 1. Auch

in



diesem Fall miissen die Helden 1 SPvon ihrer LE abziehen.
3. In beiden Féllen kann ein magiebegabter Charakter mit
einem SILENTIUM SILENTILLE fir einen Kres
kunstlicher Lautlosigkeit sorgen (Nur bei Spiel mit den
Ausbauregeln moglich). In diesem Fall entfalen die
Schleichproben.

4, Auch konnten die Helden sich in einem magisch
gewobenen Nebel (WEHE WALLE NEBULA) verbergen.
Allerdings wird ein plétzlich aufwallender Nebel den
Wéchter miftrauisch machen. Alarmiert warnt er seine
Geféhrten beim Turm.

5. Die Helden entschlieffen sich, sich dem Wachtposten
offen zu néhern, um ihn im Kampf zu tUberwéltigen. Dieser
Plan ist wenig sinnvoll, da der Wachtposten sofort durch
lautes Geschrei Alarm schlégt.

Die Werte des Banditen:

MU 12; AT 9; PA 7; TP 1W+3 (Sébel); LE 30*; RS 2
(Lederwams); MR 1 MK 11

Fallt seine LE unter 5 Punkte, sinkt der Rauber bewuf3tlos zu
Boden.

Fals der Rauber Gelegenheit hat, einen Alarmruf
auszustolen, laufen nach 3 Kampfrunden 5 seiner Gefahrten
herbel, die ihm zur Hilfe eilen.

Wie auch immer sich die Helden entscheiden mégen, eines
sollten Sie nicht zulassen: Allzu lange oder gar lautstarke
Diskussionen, Uber das weitere Vorgehen. Erwdhnen Sie in
diesem Fall beilaufig, dal? der Posten aus dem Schatten der
Felsen hervortritt und offensichtlich angestrengt die Ohren
spitzt, als habe er etwas gehort. Bleibt diese Warnung seitens
der Spieler unbeachtet, zbgern Sie nicht: Der Waéchter
alarmiert seine Freunde.

Im folgenden werden wir davon ausgehen, dal? esden Helden
gelungen ist, den Wachtposten zu tberwéltigen ohne dal3
dieser Alarm schlagen konnte, bzw. sich unbemerkt an ihm
vorbeizuschleichen. Ist dies nicht der Fall, &ndern Sie die
Situation entsprechend ab: Dann kommt es hier schon zum
Kampf gegen ein halbes Dutzend Rauber.

An dieser Stelle ein allgemeiner Rat zur Spielleitung: In
spéteren Abenteuern, wenn Sie und die Spieler schon ge-
wisse Erfahrungen gewonnen haben, kann der Meister eine
falsche Taktik der Helden durchaus dadurch “bestrafen’, dal3
er ihnen gehdrige Schwierigkeiten bereitet, bzw. sie das
Spielziel nicht erreichen &, Fir unser derzeitiges Sze-
narium wirde das bedeuten, dal? die gesamte Rauberschar
herbeigestirmt kommt (und nicht nur finf). Vermutlich
wirden die Helden den ungleichen Kampf verlieren, einige
von ihnen landeten in der Gefangenschaft der Réuber, und
das Spiel wirde einen vdllig anderen Verlauf nehmen, den
Sie als Spielleiter dann improvisierend gestalten mifdten. Im
allerersten Abenteuer aber, wo die Helden die meisten Fehler
aus Unwissenheit und nicht aus Leichtsinn begehen, sollte
man den Spielern irgendwelche Frustrationen nach
Mdglichkeit ersparen. Lenken Sie also den Kampf vor dem

Turm (und auch die folgenden Gefechte) so, dal? die Helden
nach spannendem Kampf jeweils den Sieg davontragen.
Hierzu haben Sie die Mdglichkeit, indem Sie die Schurken
fruhzeitig fliehen oder in Ohnmacht fallen lassen. Da die
Spieler die Lebensenergie-Werte der Réauber nicht kennen,
kann es ihnen auch nicht auffallen, dal3 der Bandit, der da
gerade »blutiberstromt bewultlos zu Boden sinki,
eigentlich noch 23 L ebenspunkte besessen héatte.

Falls es also schon bei den Felszacken zu einem Kampf mit
eine Handvoll Rauber kommt, lassen Sie ihn so enden, dai3
ein Tell der Rauber stirbt oder das Bewuf3tsein verliert und
einige andere »in wilder Flucht in den Sumpf
hineinrennen«. Eventuelle Gefangene sind - aus Furcht vor
ihrer AnfUhrerin - nicht bereit, irgendwelche Auskinfte
Uber das Rauberversteck im Turm zu geben.

Spezielle Informationen:

Hinter der Felsformation miindet ein Pfad in die Lichtung,
der in den dunklen Wald verschwindet.

Vorsichtig tastet ihr euch weiter vorwaérts durch das dichte
Unterholz. Schwacher, flackernder Lichtschein &}t euch
aufmerken. Vor euch offnet sich eine weite Lichtung, in
deren Mitte ein finsterer Turm, umgeben von einem kleinen
moorigen See, in den Himme ragt. Mit Unbehagen stellt ihr
fest, dal3 die Fichten nahe dem Turm abgestorben sind - nicht
eine Nadel ziert ihre Aste. Graser und Blumen sind
verkriippelt und leuchten in widernatirlichen Farben. Dornige
Stréucher, mit scheufllichen, schwarzen Domen, deren
verdrehte, blattlose Zweige sich eng an den Boden
schmiegen, umgeben die Lichtung, braunlich-griine Moose,
denen ein fauliger Geruch entstromt, und Flechten, die in
allen Farben des Regenbogens schillern wie elende
Schmeif¥fliegen, bedecken den Boden. Dem kleinen Teich
entstromt ein widerwértiger Gestank nach Faulnis und
Verwesung, dicke Gasblasen stiegen blubbernd zur
Oberflache auf.

Der folgende Abschnitt gilt natirlich nur dann, wenn die
Helden nicht zuvor schon mit den funf Raubern gekdmpft
haben.

Am Ufer des schaurigen Sees scharen sich flnf zerlumpte
Gestalten um ein hell loderndes Lagerfeuer. Drei von ihnen
halten dinne HolzspieRe in die Glut: Der Duft von
Gebratenem dringt euch schwach in die Nase. Vom
Lagerplatz der Banditen fuhrt ein etwa ein Schritt breiter Steg
Uber den See hinweg zum Turmtor.

Der Turm ist etwa 25 Schritt hoch, die Grundfl&che hat einen
Durchmesser von etwa 12 Schritt. Einziger Zugang ist ein
Uber einen Steg zu erreichendes Tor, 2,5 Schritt breit und 3
Schritt hoch. Die méchtigen Torfliigel wurden offenbar mit
Gewalt entfernt, einer von ihnen ragt neben dem Steg aus
dem Wasser. Nur wenige Fenster durchbrechen die dicken
Mauern, groftenteils schmale Schiefdscharten, alein im
obersten Geschol3 finden sich normale Fenster. Diese sind
mit schweren L&den versehen, die aber zum Teil schief in
ihren Angeln héngen. Das Dach des Turmes scheint vor
vielen Jahren eingestiirzt zu sein.
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Es gibt keinen Grund zum Feiern im Rauberlager. Die Mienen
der versammelten Strauchdiebe sind grimmig, nur selten
richtet einer das Wort an den anderen. Nicht ohne Stolz
vermerkt ihr, dal3 nicht zuletzt ihr der Grund fir die schlechte
Stimmung der Banditen seid.

Bei dreien der Rauber sind sich die Helden ziemlich sicher,
daf? diese nicht an dem Uberfall beteiligt waren.

Vom Versteck der Helden bis zum Feuer sind etwa 20 Schritt
zuriickzulegen. Einige Dornblsche reichen bis weit an das
Geméuer heran (bis etwa 2 Schritt an das Ufer des TUmpels)
und sind dicht genug, einigermalen Deckung zu bieten.

Meisterinformationen:

Nun ist es an den Helden, ihr Vorgehen zu planen: Es ist
ihnen nicht mdglich, zu ermitteln, ob und wie viele Banditen
sich noch im Turm befinden. Ihnen as Spielleiter sai es
verraten: Es sind weitere vier.

1. Zum einen kdnnen die Geféhrten die Rauber im offenen
Kampf stellen. Alarmiert vom Kampfeslarm, beschief3en die
noch im Inneren des Turmes weilenden Banditen die Helden
aus engen Schief3scharten. Wiirfeln Sie einmal mit dem W6
fr jeden Helden: Bei einer 6 wird der Held getroffen und
erleidet W6+4 Trefferpunkte.

Die Banditen hinter den Schief3scharten gelten ihrerseits als
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sehr kleines Ziel, aber die Helden werden den BeschulR
ohnehin kaum erwidern kénnen, dasie jain einen Kampf mit
den Schurken verstrickt sind.

Die Werte eines Banditen:

MU 12; AT 9; PA 7; TP 1W+3 (Sabdl); Fernwaffen 12
(Langbogen) LE 30*; RS2 (Lederwams); MR 1 MK 11 Féllt
seine LE unter 5 Punkte, sinkt der Rauber bewufdtlos zu
Boden.

Sobald mehr asdrei Réuber gefallen sind, versuchen sich die
anderen in den Turm zuriickzuziehen, um sich dort zu
verschanzen.

2. Die Helden schleichen sich heran. Verlangen Sie eine
einfache Talentprobe auf Schleichen (Gewandtheitsprobe
+2). Zwar sind die Réuber wachsam, aber wenn sich die
Helden geschickt genug anstellen, bieten die Dornbiische
einigermal?en Deckung. Sind die Proben erfolgreich, gelingt
den Helden ein Uberraschungsangriff. Ihre erste Attacke
kann von den Banditen nicht pariert werden. Danach aber
lauft der Kampf wie unter 1. ab.

Dieselbe Strategie mag sich auch bewahren, wenn die Helden
statt eines Uberraschungsangriffes mit blanker Klinge lieber
Magie einsetzen wollen.

3. DieHelden versuchen, sich auf die Riickseite des Turmes
zu schleichen, in der Hoffnung, dort einen anderen Eingang
zu finden. Dazu bedarf es zweier gelungener Schleichproben
(Gewandheitsproben +2). Tatsachlich bietet sich dort eine
Maoglichkeit, in den Turm einzudringen, ohne an den Raubern
vorbeizumiissen: |m Erdgeschol3, ca. 3 Schritt Uber dem
Boden, befindet sich ein Loch in der Mauer, grof3 genug, dal3
ein Mensch hindurchschltipfen kann. Zunéchst jedoch
miissen die Helden den TUmpel durch-schwimmen. Sichin
die eklige Brilhe zu wagen, kostet einige Uberwindung:
Fordern Sie von jedem Helden, der das Wagnis auf sich
nehmen will, eine Mutprobe. Das Wasser ist schleimig und
Ubelriechend, der Gestank so intensiv, dal3 der Held so lange
einen Charismapunkt ein-biif3t, bis er sich gewaschen und die
Kleider gewechselt hat. Ob die verdorbenen Kleider
Uberhaupt noch einmal zu brauchen sind, Uberlassen wir
Ihnen. Der Schwimmer hat zudem die ganze Zeit das Gefihl,
irgend etwas unter Wasser greife nach ihm. Zwar handelt es
sich dabei lediglich um die langen Ranken einer
Wasserpflanze, die ihn beriihren, sich auch einmal zuféllig
um seine Glieder schlingen, doch das wissen Sie als Meister
alein. Schildern Sie die Situation so, dal’ der Held jeden
Moment damit rechnet, dal? ein Unterwasserungeheuer tber
ihn herfallt.

Am Turm angekommen, kann sich der Held an der Mauer
versuchen. Zum Glick weist die Wand Vertiefungen und
Fugen auf, die beim Klettern Halt bieten. Dennoch heif3t es,
maoglichst gerduschlos die Mauer zu erklimmen. Verlangen
Sie eine Kletterprobe +2 (Gewandheitsprobe +4).



Im Inneren des Turmes
Untergeschol

Allgemeine Informationen:

Die 9 Schritt durchmessende Eingangshalle wird spérlich von
zwel groflen Laternen links und rechts des Eingangstores
beleuchtet. Die Luft ist feuchtwarm und ein wenig stickig. In
der Mitte des Raumes fiihrt eine steile enge Wendeltreppe in
das obere Gescho3. Der Raum ist recht hoch, etwa 6 Schritt
sind es vom Boden bis zur ruRgeschwarzten Decke. Ein
Kamin befindet sich an der Ostseite der Halle, es sieht so aus,
alssai dieser schon langer nicht mehr beheizt worden. Auf der
Nordseite klafft in etwa 3 Schritt Hohe ein Loch in der
AuRenmauvier.

Spezielle Informationen:

Gegentber dem Tor hat man in behelfsméRigen Verschidgen
zwei Pferde untergebracht, neben den Standen stapeln sich
Stroh- und Heuballen sowie ein grof3er Haufen frisches Gras,
welches die Rauber wohl in einem weniger unwirtlichen Teil
der Brache geschnitten haben. Anscheinend dient der
Eingangsraum den Banditen als Lagerraum, wie die vielen
Sécke, Kisten und Fasser verraten.

Leere Sécke, alte Decken und ein paar zusammengerollte
Seile liegen auf dem Boden herum. Der feuchte
Steinfullboden ist mit trockenem Farn und Stroh ausgelegt,
die Wénde sind kahl und unverputzt. Mobel befinden sich in
diesem Raum keine.

Die Fasser, Kisten und Sacke enthalten allerlei Beutegut aus
den Raubziigen der Bande, vornehmlich ERwaren (Mehl,
Hulsenfriichte, Dinkel, Gries, Hafer, Schinken, Wirste, Kése,
sowie Fasser mit Wein, Bier und Brannt), ein paar Ballen
Stoffe (einfaches Woll- und Leinentuch, ein Ballen Samt,
jedoch in der unvorteilhaften Farbe Purpur, die nur sehr
schwer verkéuflich ist, gilt sie doch as die Farbe des
verruchten Gottes ohne Namen), eine Kiste mit Blichern
(Werke des bekannten Schongeistes Anif Al' Remarque u.a.
"Die Wahrheit Uber die Thorwaler...", "Mein Leben im Exil",
"Von Hinen gehetzt"), eine Kiste mit Sabeln, schmiedeneu,
mit dem Gildensiegel der Stadt Punin, ein Dutzend in
Wachspapier gehillite Bogensehnen und ein stattliches
Bindel Pfeile (74 Stiick). Alle wertvolleren Beutestiicke mul3
die Bande entweder woanders bewahren oder sie hat sie
langst gegen gutes Silber verhokert.

Die beiden Pferde sind alte Klepper, welche héchstens noch
zum Packpferd taugen. Zwei Halfter héngen an einem Nagel an
der Wand.

Meisterinformationen:
Sollten die Helden sich in den Turm geschlichen und noch
nicht alle Rauber besiegt haben, verlangen Sieihnen einfache
Talentproben auf Schleichen (Gewandtheit +1) ab.
Schliefdlich kdnnen die Gefdhrten nicht wissen, ob und wo
sich noch Réuber aufhalten.

Wurden die vier Rauber im Turm bisher nicht gewarnt,

halten sie sich im 2. Obergeschol3 des Turms auf. Ansonsten
stellen sie sich den Helden hier im Erdgeschol3 zum Kampf.
Fals Sie das Gefuhl haben, Ihre Helden kdnnten einen
Kampf gegen vier Rauber nicht mehr durchstehen, dann sind
zwel Rauber sinnlos betrunken im Stroh bei den Pferden
eingeschlafen. Sie wachen auch bei heftigstem Kampfeslarm
nicht auf.

Unter einer besonders schweren Kiste verbirgt sich eine
Falltir zu den Kellergewdlben. Es bedarf einer Kraftprobe
+5, um diese Kiste allein zu verriicken. Allerdings durfen
sich zwei Geféhrten gleichzeitig an der Kiste versuchen,
dann muB jedem nur noch eine Kraftprobe-2 gelingen.

Das 1. Geschol}

Allgemeine Informationen:

Der Raum hat die gleichen Mal3e wie das Untergeschol3.

In der Kammer ist es finster und kuhl. Eine steile
Wendeltreppe fuhrt sowohl nach oben, wie auch in das untere
Geschol3.

Spezielle Informationen:

Um Genaueres zu erkennen, mussen die Helden ein Licht
entziinden.

Auf einem Tisch findet sich eine Kerze, auferdem steckt am
Treppenaufgang eine Fackel in einem schmiedeeisernen
Halter. Der Kamin an der Ostwand ist zu enem
behelfsmalZigen Herd umgebaut worden, daneben steht eine
Kiste mit Holzscheiten, ein paar Strohbiindelchen und einem
Stiick Zunderschwamm. Auf einem Wandbord finden sich ein
Dutzend Holznépfe, die gleiche Anzahl Holzloffel, zwel
kleinere Kupferkessel, sowie etliche in aventurischen
Haus-halten tbliche Kochgeréte, darunter ein Rihrbesen, ein
Schopfmal’, ein Knetbrett und vier lange Kichenmesser. In
einer Kiste werden alerlei Vorréte aufbewahrt, daneben steht
ein Krug mit schalem Sauerbier. Einziges Mébelstiick ist ein
groRer, blankgescheuerter Tisch auf dem zwei gehautete und
ausgenommene Kaninchen liegen. Unter dem Tisch stehen
zwel Holzeimer, einer mit Scheuersand, der andere mit Wasser
gefullt.

Die Treppe zum 2. Stockwerk

Allgemeine Informationen:
V on oben vernimmt man leises Gemurmel.

Meisterinformationen:

| Verlangen Sie erneut Schleichproben (Gewandtheitsproben).

Das 2. Stockwerk

Allgemeine Informationen:

Eine blakende L aterne erhellt den Raum mit tribem Licht, ein
paar Holzscheite glimmen rot im Kamin. Es scheint, als héttet
ihr die eigentliche Wohnstatt der Banditen erreicht.
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Die Wande sind mit dicken Wandteppichen verhangt, vor den
Fensternischen hat man schwere Vorhange gegen die kalte
Nachtluft angebracht. Der steinerne Fullboden ist dick mit
getrocknetem Farn ausgelegt. Bettgestelle und Strohlager
dréngen sich dicht an dicht (Ihr zahlt insgesamt 6, doch wer
vermag schon zu sagen, von wie vielen Raubern eine
Schlafstatt benutzt wird), Kleidertruhen reihen sich an den
Waénden. Zwel niedrige Tischbdcke und eine Tafel Iehnen an
der Westwand, ein paar Schemel stehen daneben. Ein Teil des
Raumes ist mit einer Bretterwand abgeteilt, der Eingang zu
dieser Kammer mit einem schweren Vorhang verhangt.

Meisterinformationen:

Der Meister entscheidet, wie viele Réuber sich in dieser
Etage aufhalten - mehr als vier sollten es aber nicht sein.
Moglicherweise stofl3en die Helden nur noch auf die beiden
Anfuhrer - siehe unten.

In den Kleidertruhen, sowie unter den Strohmatratzen findet
sich die persdnlichen Habe der Banditen: vornehmlich
einfache Kleider, aber auch kleine Schmuckstiicke, ein paar
Miinzen, Talismane und Glicksbringer. Von einigem Wert
sind folgende Sachen: ein schwerer roter Samtumhang, ein
langes seidenes Hemd mit Spitzenkragen, ein paar
Damenschuhe aus lindgriiner, silberbestickter Seide, ein
dazu passendes Seidenkleid, ein Paar hoher Lederstiefel, die
offenbar einem reichen Jiingling gehért haben miissen, ein
silberbeschlagener Schmuckdol ch, Silber- und
Goldschmuck im Wert von 7 Dukaten, Minzen im Wert von
4D und 3 S, ein zweiarmiger Silberleuchter (sehr sperrig und
schwer!), vier silberne Teller mit der Gravur W. v. A., ein
kristallener Weinpokal, sowie ein silbernes Besteck, wie
Adelige oder vornehme Birger es gerne benutzen (ein
winziges Messerchen - verglichen mit den sonst Ublichen
Dolchen -, ein zierlicher Loffel und eine der neu-modischen
zwei zackigen Forken).

In der Mitte des Raumes befindet sich eine Klappe in der
Decke, die offensichtlich zum Dachgeschoss fuhrt.
Allerdings findet sich weit und breit keine Leiter oder
dhnliches. Wer sich aber den maroden Zustand des
Turmdachesvor Augen fihrt, kann sich ausmalen, dal3 esder
Mhe nicht lohnt, auf den zugigen Dachboden zu klettern.

Wenn man das Stroh in der Mitte des Raumes beiseite
scharrt, entdeckt man die verblafdten Linien eines Penta-
grammes, der einzige Hinwels auf den einstigen Bewohner
dieses Turmes.

Die kleine, abgetrennte Kammer dient den beiden
Hauptleuten der Rauberbande ds Quartier. Eine davon, die
Schwarze Jal essa, haben die Helden schon kennengelernt, sie
war es, die mit Liscer davongesprengt ist. Ihr Geféahrte ist
Thaliu Flinkklinge. Selbiger hat nicht an dem Uberfall
teil-genommen, weil er kiirzlich eine Kopfwunde erlitt, und
es deshalb vorzog, Jalessa dieses Mal alleine ziehen zu lassen.
Es hat an diesem Abend Streit zwischen den beiden gegeben:
Selbstverstéandlich war Thaliu der Meinung, dal3 das ales
anders gelaufen wére, wenn er dabei gewesen wére

(Sie, werter Meister, wissen es natlirlich besser).

Wenn die Helden in die Kammer eindringen und zuvor
nicht bemerkt wurden, finden sie die beiden in ein Gespréch
vertieft vor. Die beiden sind vollkommen Uberrascht.
Des-halb gehort die Initiative den Helden, die erste Attacke
bleibt von den Raubern unpariert.

Die Werte der beiden Hauptleute:
IMU 13; AT 10; PA 9; TP 1W+2 (Schwerer Dolch);
Schusswaffen 12; LE 37; RS 2 (Lederwams); MR 2; MK 15

Jalessa und Thaliu kdmpfen mit wilder Entschlossenheit.
Erst wenn ihre LE auf 8 Punkte gesunken ist, strecken siedie
\Waffen und ergeben sich.

(Folgende Anmerkung ist selbstversténdlich dann hinfdlig,
wenn es schon zuvor zu einem Kampf gekommen ist und die
Hauptleute ihre Kammer 18ngst verlassen haben:) Esdauert 5
Kampfrunden, bis die Réuber vor dem Turm auf die
Alarmrufe ihrer Anflhrer herbeiellen. Die Helden kénnen
aber, indem sie z.B. enige der Truhen die Treppe
hinunterwerfen, oder Laternendl auf die Stufen gief3en und
dieses in Brand stecken, den Aufgang versperren, bis es
ihnen gelungen i, die beiden Rauber zu Uberwéltigen, um
sich dann den néchsten Angreifern zu widmen.

Spezielle Informationen:

Wesentlichster Einrichtungsgegenstand des Zimmerchens
ist ein breites Strohlager mit Laken ausfeinstem Linnen und -
man hdre und staune - dicken Daunenkissen und Federbetten.
Eine schwere Kleidertruhe komplettiert das Mobiliar.

Meisterinformationen:

Auch die Kammer der Hauptleute birgt Wertvolles: So
finden sich hier in einem Kastchen Schmuck und
Goldminzen im Wert von 31 Dukaten, ein wertvoller
Kragen aus Firnfuchspelz, ein brokatenes Wams, ein
polierter Silberspiegel und ein Kristallflakon mit einem
schweren, gewifdlich slndhaft teuren Duftwasser.
Leckerméulchen dirften sich zudem Uber ein glasernes
Schélchen mit stifem Konfekt freuen, ein bifRchen klebrig,
aber schmackhaft.

Will ein Held die Kleidertruhe genauer untersuchen, stellt
e fest, dal3 sie einen doppelten Boden hat. Dieser ist leicht
mit dem Dolch aufzuhebeln. In einem kleinen Fach finden
die Geféhrten einen Schlauch mit Heiltrank.
Selbstversténdlich kénnen die Helden nur durch Probieren
herausfinden, welche Wirkung der Trank zeitigt - allerdings
sollten Sie erwédhnen, dal? adlein der Duft der Flissigkeit
belebend wirkt. Jeder Schluck gibt dem Helden 1 W6 +6
Punkte LE zuriick (jedoch nicht tber den urspriinglichen
Wert hinaus), der Schlauch enthalt fur jeden Held zwel
Schluck.

Besonders neugierige Helden, die selbst nicht davor
halt-machen, die Strohmatratzen bei ihrer Suche nach
Wertvollem zu zerlegen, finden mit einer gelungenen
Sinnesscharfenprobe (Klugheitsprobe +2) einen kleinen




Der Entfiuihrte

Meisterinformationen:

Selbstverstéandlich kann jeder gefangene Bandit den Helden
verraten, wo sich Liscer befindet. Man hat den Jungen in ein
Verliesim Keller geworfen, zu dem man durch die Luke im
Erdgeschol? Zugang hat.

Dunkle Gewdlbe

Allgemeine Informationen:

Uber der Falltir im ErdgeschoR steht eine schwere Kiste
(siehe oben). Wenn die Luke gedffnet wird, kommt eine steile
Holzleiter zum Vorschein, die in tiefe Dunkelheit hinabfihrt.
Ihr muf3t also eine Fackel entziinden.

Die Stiege endet in einem feuchten, moderigen Raum. Direkt
vor euch sehr ihr eine schwere Holztir, die von auffen
verriegelt ist. Zu eurer Linken 6ffnet sich der Eingang zu
einem dunklen Raum oder Gang.

Spezielle Informationen:

Der eiserne Riegel 1&3t sich mihelos 6ffnen. Hinter der Tar
verbirgt sich eine enge, feuchte Zelle, in der die Helden nicht
nur den verangstigten, aber unversehrten Liscer, sondern
auch eine junge Frau vorfinden. Die Dame, eine eher herbe
Schonheit von mittlerer Grof3e und schlanker Statur, scheint
schon langere Zeit in der finsteren Zelle zu schmachten: Sieist
bleich, undihre Kleider sind schmutzig und abgerissen. Beide
Gefangenen sind an den FiiRen mit einer schweren Kette an
einen Ring in der massiven Mauer gefesselt.

Meisterinformationen:

Es bedarf jeweils einer gelungenen Probe auf Schldsser
Knacken (Kraftprobe +2), um die Gefangenen zu befreien.
Die Frau ist eine Streunerin aus Rommilys mit Namen
Lurinda. Den Helden stellt sie sich allerdings als Comtessa
Lurinda von Bdliiri-Bellasir vor, einer Edlen aus dem
Lieblichen Feld, einem Konigreich an der Westkiste
Aventuriens.

Es gibt keinen Grund, an der Herkunft dieser Edlen zu
zweifeln, ihre Rede ist geziert und klingt hofisch, vor allem
in den Ohren einfacher Abenteurer, wie die Helden es sind.
Einzig einem Mitglied des Hofischen Adels kbnnten Zweifel
am Stand der "Edlen" kommen. So aber spidlt Lurinda ihre
Rolle Uberzeugend. Dies ist ihr schon einmal zum
Verhéngnis geworden, namlich, as die Rauberbande sie
eines ungliickseligen Tages vor drei Monden Uberfiel und in
der Hoffnung auf Losegeld verschleppte. Ihr eigentliches
Verhangnis war aber ein Siegelring, den die geschickte Ta

schendiebin einem echten Edlen entwendet hatte, denn der
Ring schien den Banditen Beweis genug, tatsichlich eine
Adelige gefangengenommen zu haben. Egal, wie oft Lurinda
beteuerte, eigentlich aus der gleichen Zunft wie die Réuber zu
kommen, man glaubte ihr nicht. Den Siegelring schickte
man per Botenreiter zusammen mit einer linkischen
L 6segeldforderung an die Familie derer zu Baliiri, welche
sich gewifdich Uber das wertvolle Stiick gefreut haben mag,
sich aber an eine Edle Lurinda beim besten Willen nicht
erinnern konnte. So wartet man seitdem vergeblich auf das
erhoffte Losegeld...

Lurindaist durch die lange Gefangenschaft arg geschwécht,
|man mul3 sie stiitzen, damit sie tberhaupt gehen kann.

Oh, schon das Ende...?

Meisterinformationen.

Nun, da Liscer gerettet ist, und die Helden ihre Aufgabe mit
Bravour gelost haben, spricht nichts dagegen, dal3 lhre
tapferen Heroen im Triumphzug zu Marbrit zurtickkehren und
ihre versprochene Belohnung abholen. Sie haben ja auch in
der Tat einiges geleistet: eine gesamte Rauberbande
ding-fest gemacht und zwei armen Gefangenen das Leben
aerettet

Tatséchlich konnte man an dieser Stelle gut den Spielabend
beenden, aber nur, um sich recht bald wieder zu einer Runde
zusammenzufinden. Denn das Abenteuer ist keineswegs
beendet, ja, das eigentliche Geheimnis des Turmes mul3 erst
noch enthiillt werden!

Schliefdlich gibt es noch einen Kellergang zu erkunden -
jenen, der in der Beschreibung des Kellers kurz erwahnt
wurde. Wenn die Helden nicht von dlein neugierig auf den
Gang geworden sind, konnte Liscer sie darauf stof3en, indem
er ihnen erzahlt, dald ihm aufgefallen ist, dafd die Rauber eine
panische Furcht vor diesem Gang zu empfinden scheinen.
Maoglicherwei se werden die Helden einen der Gberwéltigten
Banditen danach fragen, wohin der Gang fihrt, der in den
Keller miindet. Dann wird ihnen ein seltsames Erlebnis zutell:
Man sollte annehmen, dal? Réuber, die sich ein solch finsteres,
unheimliches Gemauer zum Quartier auserkoren haben,
hartgesottene Burschen sind, die nichts so leicht erschrecken
kann. Doch weit gefehlt! Kommt die Sprache auf die
Kellergewdlbe, werden die Banditen ausnahmslos blal3 und
nervos. Sie zeigen alle Anzeichen grof3er Furcht, zittern,
schlagen das Symbol des Praios gegen Unhell und Zauberel.
Das einzige, was man aus ihnen herausbringen kann, ist ein
gestammeltes. "Daist das BOse, das Bése! Wer dorthin geht
ist des Todes!"
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Der unheimliche Gang

Spezielle Informationen:

Etwa drei Schritt ist der Gang lang, dann geht es Uber eine
glitschige, steinerne Stiege steil hinunter. Auf die Treppe folgt
ein schier endloser, enger Gang der geradeaus in die
Dunkelheit fuhrt. Im Licht eurer Fackeln kénnt ihr nur wenige
Schritt weit sehen. Die Luft in dem feuchten Geméuer ist
modrig und abgestanden, nach einer Welile fallt es euch
schwer, zu atmen. Feuchtigkeit rinnt die Wande hinab.
Eiskalte Wassertropfen, die von der Decke fallen, benetzen
eure Gesichter. Mauerwerk und Boden sind von schleimigen
Flechten bedeckt, da3 man achtgeben muf3, nicht zu
auszugleiten. Vorsichtig tastet ihr euch weiter, bis der Gang
mit einem Mal steil ansteigt.

Meisterinformationen:
Der Gang lauft geradewegs unter dem Tumpel her, der den
Turm umgibt.

Allgemeine Informationen:

Schliefdlich erreicht ihr eine grofle weitldufige Kammer. Zu
eurer Verwunderung ist die Luft hier trocken, wenn auch
stickig. Der Staub liegt beinah knéchelhoch, und ihr hinter-laf3t
Spuren auf dem Boden, alsginget ihr Giber Schnee. An der dem
Gang gegeniberliegenden Wand erkennt ihr eine Tdr, die Uber
und Uber mit Gerimpel zugestellt ist.

Spezielle Informationen:

Alte Stuhle, Truhen, Holzpféhle, ja, sogar Eisenstangen sind
gegen die Tir gedriickt, so als hétte jemand auf jeden Fall
verhindern wollen, dal3 sie jemals gedffnet wird. Zusétzlich
sind die Barrikaden mit linkischen Schutzrunen versehen,
Symbole der Zwdlfe, die man mit einer Dolchspitze in das
Holz geritzt hat.

Die magische Pforte

Spezielle Informationen:

Es kostet groRRe Anstrengung, das Gerimpel zur Seite zu
rdumen. Dabei veranstaltet ihr zwangséufig einen
morderischen Larm, der unheimlich in der Kammer widerhallt.
Schliefflich aber habt ihr die Ture freigelegt, eine massive,
eichene Pforte, die mit schweren Eisenbeschldgen versehenist,
jedoch weder Schlof3 noch Klinke aufweist. Ihr seht nun, daf3
die Tur mit seltsamen Schnitzereien geschmiickt ist, einer
schrecklichen Da&monenfratze, so lebensecht, da? man
vergessen konnte, dafl3 es nur ein hdlzernes Abbild ist. Bosartig
funkeln die tief liegenden Augen im Licht eurer Fackeln, der
Rachen des Damonsist weit aufgerissen, die gespaltene Zunge
hangt ihm lang Uber das spitze Kinn. Drei Horner tragt das
Geschopf der Niederhéllen - drei Horner zu viel, wenn es nach
euch geht. Rings um die scheuflliche Fratze hat der unbekannte
Kunstler magische Symbole in das Holz gekerbt.

Zu eurer Erleichterung oder Verwunderung erkennt ihr die
Zeichen einiger der Zwalfgotter, doch auch das Zeichen des
Namenlosen hat man dort verewigt neben vielen anderen
Symbolen, dieihr auf Anhieb nicht zu deuten wilit.

Meisterinformationen:

Ein Magier (nicht aber ein EIf) kennt alle Symbole des
Kreises: Essind insgesamt 13, die der Gotter Praios, Hesinde,
Phex, Rondra, Rahja und Boron, das Symbol der Mada, das
der Sumu, das Zeichen des Namenlosen, das des Herrschers
der Zeit, Satinav, sowie die Namen der Damonen Arjunoor,
Iribaar und Shihayazad.

Hartnéckig widersetzt sich die Tiir allen Offnungsversuchen.
Egal, ob mit roher Kdrperkraft, Feuer oder auch Magie, die
Tar rdhrt sich nicht. Verlangen Sie ruhig entsprechende
Proben (KK-Probe +5), erwéhnen Sie beiléufig, wie sich die
Helden die Waffen schartig machen bei ihren Versuchen, die
Pforte zu 6ffnen.

Es ist recht wahrscheinlich, daf?3 die Helden erst einma

einige Zeit damit verbringen, die Schnitzerei auf einen

Offnungsmechanismus oder dhnliches zu untersuchen, bzw.

ale erdenklichen Stellen des Reliefs zu driicken und zu

drehen, in der Hoffnung, etwas zu bewegen oder die

Kombination zu finden, die die Tir offnet - leider

vergeblich... Ein Zauberer, der versucht, die Pforte entweder

mit einem FORAMEN FORAMINOR zu 6ffnen oder mit
einem PENETRIZZEL HOLZ UND STEIN zu erspéhen,
was dahinter liegt, erkennt, schon wahrend er die Formel
spricht, dal? er die astrale Kraft, die hier wirkt, mit seinen

Fahigkeiten nicht zu brechen vermag.

Allerdings eréffnet ein erfolgreicher ODEM ARCANUM

ungeshnte Erkenntnisse: Zwar leuchtet die Schnitzerel, wie

nicht anders erwartet, hell auf, doch gleichzeitig erstrahlen
auch die Linien eines Pentagrammes in magischem Licht,
welches vor der Pforte auf den Boden gezeichnet ist.

Dieses Pentagramm (ein finfzackiger Stern in einem Krels)

[&3t sich auch ohne magische Hilfe finden. Durch das Hin-

und Herrdumen des Geriimpels sind Teile der Linien vom

Staub befreit und schimmern leicht im Licht der Fackel. Ein

Held, der ausdriicklich erklart, da3 er den Boden

unter-sucht, findet die magische Figur ohne Schwierigkeit.

Spezielle Informationen:

Auf dem Boden vor der Pforte kann man eine magische
Zeichnung erkennen, die vorher von Geriimpel und Staub
vollig zugedeckt war. Es ist ein Pentagramm, welches an den
fUnf Spitzen mit magischen Runen versehen ist.

Meisterinformationen:

| Bel dieser Zeichnung handelt es sich um den Schutzzauber,
der die Pforte verschliefdt. Esist ein méchtiger Zauber, gewirkt
von einem grof3en Kiinstler der Magie, und kaum



leine irdische Macht kann jemals die Tur durchdringen. Ein
magisch begabter Charakter vermag, obwohl er nicht in der
Lageist, alle Zeichen zu deuten, zu erkennen, dafd es sich um
einen méchtigen Schutzzauber handelt, aber diesen zu
brechen, Ubersteigt eindeutig seine Kréfte.

Wie aber 183t sich die Pforte nun 6ffnen?

Nun, die Losung ist eigentlich ganz einfach! Das
Pentagramm ist der Schutzzauber, der diese Pforte schlief3t.
Was aso geschieht, wenn man die Zeichnung einfach
entfernt? Wo kein Pentagramm ist, daist auch kein Zauber.
Umdie Tur zu 6ffnen, miissen die Helden also lediglich dafiir
sorgen, da die magische Zeichnung verschwindet.
Gewohnliches Wasser 16st die Tinte alerdings nicht, wohl
aber Lampendl. Ein geschickter Meisterhinweis oder auch
eine erfolgreiche Intuitionssprobe (Klugheitsprobe bel Spiel
mit den Basisregeln) sollte die Helden auf die richtige Fahrte
bringen.

Eine todliche Falle

Spezielle Informationen:

Zu eurer Erleichterung vermogt ihr die massive Pforte unter
dem durchdringenden Gekreisch ihrer verrosteten Angeln zu
offnen. Ein Schwall modriger Luft weht euch wie aus einem
gedffneten Grab entgegen und nimmt euch fir kurze Zeit den
Atem. Vor euch liegt ein stockfinsterer, schmaler Gang, der in
Windungen weiter nach unten lauft. Auf dem Boden schillern
Pfltzen, und die Wénde sind mit Schimmel Uberzogen. Von
weit her hort ihr ein seltsames Knistern wie von erkaltender
Glut. Es ist wohl ratsam, vorsichtig weiterzugehen und die
Hand an der Waffe zu haben.

Plétzlich stolpert der Vorderste, es kracht und klappert unter
seinen Fifzen. Als ihr nachseht, stellt ihr zu eurem Entsetzen
fest, dal’ die Stolperfalle aus menschlichen Gebeinen besteht.

Dicht an der Wand hat man menschliche Knochen pyrami-
denfdrmig aufgestapelt. Ab und an findet sich dazwischen auch
eine rostige, zerfressene Schwertklinge, die krachend unter
euren Fulzen zerbirst.

Meisterinformationen:

DieHelden sind nicht allein, aber ihre Gegner miissen sich erst
"sammeln". Verlangen Sie eine Sinnenschérfe-Probe
(Klugheitsprobe +2). Ist diese erfolgreich, so héren die
betreffenden Helden ein Kratzen vor und hinter sich, as
schabe man mit einem scharfen Gegenstand auf Glas. Esist an
der Zeit, sich auf ene unangenehme Begegnung
vorzubereiten. Schldgt die Probe bei alen Helden fehl,
werden se nach der néchsten Biegung des Ganges
unvermittelt von ihren Angreifern, einer Horde von vier
Skelettkriegern, attackiert.

Spezielle Informationen:

Zu eurem Entsetzen hebt plétzlich ein Scheppern und
Schleifen um euch herum an, und im flackernden Licht eurer
Fackeln seht ihr wie sich von den Seiten der Wande die

Knochen in Bewegung setzen und sich zu menschlichen
Silhouetten formen. Stumm kommen die Skelette auf euch
zu, von vorne und von hinten. Sie tragen zerborstene Helme
auf ihren grinsenden Totenschddeln und rostige, aber
den-noch scharfe Schwerter in den Knochenhénden. In den
leeren Augenhéhlen der Ungeheuer funkeln rote Lichter.

Meisterinformationen:

Die Werte eines Skelettes:
MU 30; AT 7; PA 7; LE 15; RS 1 (Helm); TP 1W+4
(Schwert); MR 12; MK 18

Einstmals waren diese Skelette geachtete Krieger, die tapfer
fur die Freiheit Gareths ihr Leben lief3en, jetzt aber sind sie
Untote, die, eéinem bosen Zauber unterworfen, nur noch
einem Zweck dienen: Eindringlinge zu vernichten. Der
Kampf gegen Untote ist deshalb so schwer, weil diese keine
Angst kennen und erlittene Treffer sie kaum schwéchen.
Um sie zu besiegen, mu3 man ihre Knochen formlich
zertrimmern: Alle Stichwaffen richten gegen sie nur 1 W6
Schaden an, Schwerter und stumpfe Waffen entfalten ihre
volle Wirkung.

Zum Gluck fur die Helden sind die Skelette nicht besonders
treffsicher, auch werden sie auf keinen Gegner einschlagen,
der regungslos am Baoden liegt. Die Untoten scheinen auf
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rasche Bewegungen zu reagieren: Verhdlt man sich still, so
schlagen sie ziellos um sich oder stehen abwartend da.

Anmerkung:

Nun ist an der Zeit, Gebrauch von den sorgsam ausgefUllten
Spielleiterbriefen zu machen. Aktualisieren Sie noch ein-mal
peinlich genau, wie viele Punkte LE jeder Held noch hat.
Jener Schwarzmagier, der vor langer Zeit in diesem Turm
seinen dunklen Geschéften nachging, hat Vorsorge getroffen
fr den Fall, dal? esjemandem gelingt, den magischen Riegel
der Pforte zu 6ffnen, ohne das Wort der Macht zu sprechen,
mit dem der Meister die Tire zu 6ffnen wuldte. Jeder
Unbefugte, der sich, auf welche Weise auch immer, Einlald
durch die Pforte verschafft, wird von den durch einen
damonischen Zauber belebten Skeletten angegriffen. An
solchen Kreaturen ist in dieser Gegend wahrlich kein
Mangel, bedenkt man die Gebeine der vielen Tausenden, die
in der Damonenschlacht hier ihr Leben liefen. Ihre Knochen
und Leichname mufdten also nur hierher geschafft, mit
uralten, bdsen Formeln bedacht werden, und erschaffen war
eine Garde, die Ihren Helden das Blut in den Adern gefrieren
lassen sollte, denn wann immer sie einen der untoten Krieger
besiegt haben, erhebt sich an anderer Stelle ein neuer.

Nun winschen wir uns zwar einen spannenden, ja,
nerven-zerfetzenden Kampf, bei dem es bis ans AuRerste
geht, nicht jedoch, dal3 Ihre wackeren Helden unter den
Klingen der Knochenméanner ihr junges, hoffnungsvolles
L eben las-sen.

Behalten Sie deshalb gut im Auge, wie viele LE jeder Held
noch besitzt! Wirfeln Sie verdeckt, das 183t lhnen die
héchstmeisterliche Option, nicht nur die Spieler durch
fulminante Attacken das Firchten zu lehren, sondern vor
alem, im Notfal eine eigentlich gelungene, fiir den Helden
aber todbringende Attacke eines Skelettes als miljungen zu
verkinden und Trefferpunktzahlen zu entschéarfen. Eines
jedoch miissen Sie sich einprégen: lhre Spieler dirfen nie
von solchen freundlichen Schummeleien erfahren. Dal3 ein
Held mdglicherweise in einem Abenteuer zu Tode kommen
kann, macht einen der Reize des Spiels aus, ist als
Spannungsfaktor nicht zu unterschétzen. Was aber wére ein
Kampf ohne nervises Kichern, ohne abgekaute Fingernagel,
wenn die Rundeweil3, der Meister tut uns eh nichts zu Leide?
Zu leicht wird solche Milde ausgenutzt: Die Helden ergehen
sich in waghalsigen, ja, hirnrissigen Aktionen, und am Ende
verliert die gesamte Runde den Spal3 am Spidl.

Doch zuriick zu unserem Gefecht: Lassen Sie so lange neue
Skelettkrieger auf die Helden eindringen, bis deren LE unter
13 Punkte sinkt (dermal3en hart getroffene Helden sollten
sich verninftigerweise aus dem Kampfgetimmel
zurtickziehen). Sind alle Charaktere entsprechend geschwécht
und sammeln sich trotzig zum "Letzten Gefecht", ebbt auch
der Strom der Angreifer pl6tzlich ab.

Spezielle Informationen:

Nachdem auch der letzte eurer unheimlichen Gegner as
Knochenhaufen auf dem Boden liegt, konnt ihr euch um eure
Wunden kiimmern und etwas verschnaufen. Eine unmittelbare
Gefahr scheint nicht mehr zu bestehen. Bis auf das seltsame
Knistern aus der Ferne ist es wieder totenstill um euch.
Schliefdlich setzt ihr euren Weg fort

Der alte Magier

Allgemeine Informationen:

Der Gang fihrt in einen Raum von 3 X 4 Schritt. Der einzige
weitere Ausgang scheint sich in der gegenlberliegenden
Wand zu befinden, die Offnung ist mit einem schweren
Vorhang versehen, der sich in einem schwachen Lufthauch
bewegt. Zwei schwere Truhen flankieren die TUr.

Spezielle Informationen:

An der Wand zu eurer Rechten steht ein riesiger Schrank, in
der benachbarten Ecke ein Kamin, in der Mitte der Kammer
findet ihr die Uberreste eines Tisches und eines Polstersessels.
Der Steinboden ist beinahe knéchelhoch mit Staub verdeckt,
keine Spur deutet darauf hin, dal} hier in den letzten
Jahrzehnten jemand seinen Ful? hinein gesetzt hat. Einen
besonderen Blickfang hbietet ein  mit kunstvollen
Schnitzerei-en versehenes, breites Baldachinbett zu eurer
Linken. Die mit feinen Stickereien versehenen Vorhange sind
geschlossen, riesige staubbedeckte Spinnweben spannen sich
zwischen den Pfeilern.

Zwischen den Uberresten des Tisches liegen zwei massive
silberne Kerzenleuchter, die Uber und Uber von schwarzem
Wachs bedeckt sind.

Meisterinformationen:
Die Helden befinden sich im ehemaligen Schlafzimmer des
Magiers Retum Gorrok, der hier vor langer Zeit gewohnt
hat. Im Schrank findet man lediglich alte zerschlissene
Kleider, vornehmlich Magierroben, ebenso in den Truhen.
Die Stoffe sind so briichig, dal3 sie unter der leisesten
Bertihrung zerfallen.

Spezielle Informationen:

Alsihr die Bettvorhénge 6ffnet, zerbroseln diese unter euren
Hénden wie trockenes Laub. Euch bietet sich ein makabrer
Anblick: Inmitten mirber, fleckiger Laken liegen die
sterblichen Uberreste eines Mannes: Matt schimmern die
Knochen im Licht der Fackeln. Die Gedalt ist in ene
rotschwarze Robe gehtillt, und auf dem Totenschadel, der euch
grinsend anzustarren scheint, sitzt noch ein spitzer Hut, wie
ihn Magier zu tragen pflegen. Die Ful3e stecken in [6chrigen
Pantoffeln, ein Bein ist halb aufgerichtet. Die eine
Knochen-hand ist in das Laken gekrallt, die andere hédlt ein
Buch umklammert.

Das Buch hat einen stabilen dunkelroten L edereinband ohne



Beschriftung. Wenn man es 6ffnet, zerfallen die Seiten des
vergilbten Papiers zu Staub und rieseln zu Boden. Der
Ledereinband aber bleibt intakt, so dal3 man das nun leere
Buch gut in der Hand halten kann. Sonst ist weder im Bett,
noch in der Robe des Toten etwas zu finden.

Meisterinformationen:

Dies ist die Leiche des finsteren Magiers Retum Gorrok, der
vor Uber 100 Jahren hier sein Unwesen trieb. Er ist tot,
wirklich tot, nicht wie seine unseligen Skelettkreaturen, die
durch den Zauberbann in ein unheiliges Dasein gezwungen
werden, unfahig, Frieden zu finden. Anzeichen eines
gewaltsamen Todes (z.B. zerschmetterte Knochen) sind nicht
festzustellen.

Das Buch ist spater noch von grofRer Bedeutung, es ist
wichtig, dal? die Spieler es an sich nehmen.

Gestalten Sie das Fortnehmen des Buches recht unheimlich:
Obwohl die Helden zerren, bleibt der Griff der toten Hand
eisern um den Einband geklammert - vielleicht ein letzter
Rest seiner ungeheuren Boshaftigkeit? Gar kommt es den
Helden so vor, as ziehe das Skelett in der Gegenrichtung.
Spétestens aber nach einer gelungenen Kraftprobe geben die
morschen Knochen nach.

Spezielle Informationen:

Aus dem Raum hinter dem Vorhang dringt erneut das schon
wohl bekannte beunruhigende Knistern, nur diesmal
bedeutend nadher. Vor euch liegt ein langlicher Raum. Zu
eurer Linken und Rechten seht ihr Holzregale, die tber und
Uber mit Buchern, Flaschen, Gefélen und seltsamen
Gerétschaften vollgestopft sind. Euch gegeniber, an der
Stirnwand des Raumes, befindet sich eine halbrunde Nische
mit einem Podest, auf dem sich zu eurem Unbehagen ein
weiteres menschliches Skelett steht. (Ja, es steht aufrecht,
obwohl die Sehnen, die einst die Knochen zusammenhielten,
doch langst verwest sein muf3ten.) Ein riesiger Tisch verdeckt
den Blick auf den Knochenmann, das Mébel ist mit Papieren
und Schriftrollen Ubersét.

Hinter dem Skelett hangt eine kunstvoll gezeichnete
Schau-tafel, signiert mit den Initidlen R.G.. Sie zeigt einen
menschlichen Korper ohne Haut. Deutlich erkennt man
Muskeln, Organe und Adern. Man kann sich in dusteren
Spekulationen ergehen, wie der finstere Magus an das Wissen
gelangt ist, diese wahrheitsgetreue Zeichnung zu erstellen,
sicher ist, dal3 mancher Anatom ihn sehr um das gute Stiick
beneiden wiirde.

Die Schriftrollen aus dem Tisch sind so briichig, dal sie fast
ausnahmslos bei der kleinsten Berlihrung zerfalen.
AuRer-dem findet man ein Ollicht und eine groRe
Schreibfeder, die in einem kostbar verzierten Tintenfal3
steckt.

Die Apparaturen auf den Regalen sind, so die Helden Uber-
haupt zu deuten wissen, wozu sie dienen mdgen,
Gerétschaften, die man fir die Alchimie benétigt. Einem
kleiner Brenner auf dem zweiten Tisch, der Uber und Uber mit
Brandspuren und eingetrockneten Flecken Ubersét ist, sowie
einige Rohezalkolben bestétigen den Eindruck. Das dahinter

Wand angebrachte Regal steht voller Glasflaschen, einige
davon von wunderlicher Form, die meisten mit rétselhaftem
Inhalt geflllt. Das Unheimlichste aber sind jene Behdlter, die
ganz oben auf dem Regal stehen: Glasgeféle, in denen die
Korper toter Tiere bewegungslos in einer klaren Flissigkeit
schwimmen. Man erkennt einige V 6gel, eine Schlangeund ein
kleines, braunes Wesen, das noch keiner der Helden je zuvor
erblickt hat: eine drachenartiger Echse, ungeféhr so lang wie
ein Unterarm.

Das Biicherregal zur Linken scheint, ganz im Gegensatz zum
Ubrigen Raum, aufgerdumt zu sein. Die Blicher stehen sortiert
dicht nebeneinander, nur links auf dem mittleren Regalbrett ist
eine schmale Liicke. Ein kurzer Blick tber die Sammlung 183t
jedem Magier das Herz in der Brust hoher schlagen, es finden
sich solch illustre Titel wie. Encyclopaedia Magica, Die Wege
ohne Namen, Almanach der Wandlungen, Alchimistische
Exkurse und viedes mehr. Als die Helden das Regal
untersuchen, bemerken sie einen leichten, eigen-artig feuchten
Lufthauch. Ein schwaches Rauschen dringt an ihre Ohren,
gefolgt von dem bekannten Knistern.

Meisterinformationen:

Von dem Knochenmann droht keine Gefahr, er ist lediglich
ein Studienobjekt, wie man es in der Studierstube manches
Anatoms vorfinden kann. Ein Metallrahmen sorgt daftir, dal3
die Gebeine an ihrem Platz bleiben.

Die Tranke und Tinkturen in den Flaschen und Tiegelchen
sind allesamt verdorben - wen wundert es nach gut 100
Jahren.

Wenn Sie mdchten, kénnen Sie es einem magisch begabten
Held erlauben, einen der oben erwédhnten schweren
Folianten mit sich zu nehmen. Ein wertvoller und lehrreicher
Fund: Sobald der Magier die nachste Stufe erreicht, darf er
einmalig 5 zusdtzliche Steigerungsversuche auf seine
Zauberfertigkeiten machen.

Auf dem Schreibtisch liegt obenauf eine Schriftrolle, die als
einzige nicht unter dem Griff der Helden zerfdlt. Auf ihr
beschreibt Gorrok sein letztes und verdammenswertestes
Experiment, némlich die Seele eines Iebenden Menschen in
eine selbst erschaffene Kreatur zu verpflanzen; leider ist nur
noch der untere Teil des eng beschriebenen Blattes zu
entziffern, auf den oberen ist Wachs aus den
Kerzenleuchtern getropft und hat die Schrift verwischt.
Folgendes steht auf der Rolle:

"Es hat keinen Willen, kein Selbst, was ich auch versucht
habe...

Mir bleibt nun als einziger Ausweg das Opfer eines
Menschen, der mir freiwillig oder gezwungenerweise zu
Diensten ist...

Alles ist bereit, ich bin guten Mutes, grofle Dinge bereiten
sich vor...

Das Schwierigste aber liegt jetzt vor mir... Die Ubertragung
erweist sich als &uRerst langwieriger ProzeR, der meine
ganze Kraft erfordert. Die Seele wehrt sich gegen meine
Worte, und mein Zugriff ist noch zu schwach. Aber
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morgen werde ich den letzten Teil des Experimentes
voll-bringen und das Unsterbliche in mein Geschopf
zwingen, Boron zum Trotze. Dann bin ich der Herr eines
neuen Lebens, und meine Macht wird ohne Grenzen sein.
Euch, Ihr Zwélfe, zum Trotz wird mein Geschopf auf Erden
wandeln und euren Stolz verspotten. So spricht Retum
Gorrok, der Unbesiegbare, der Machtige der geheimen
Kinste. Morgen werde ich es vollbringen, dann werde ich...
Wenn nur diese verfluchten Schmerzen in meiner Brust
nicht waren...Ich darf nicht vergessen, mir einen neuen
Trank zu mischen, denn ich brauche meine ganze Kraft..."

Hinter dem Blicherregal verbirgt sich ein geheimer Ausgang.
Man kann ihn 6ffnen, indem man das bel dem Toten
gefundene Buch in die Liicke zwischen den Biichern schiebt.
Sofort danach teilt sich das Regal durch einen geheimen
Mechanismus in zwel Teile und gibt einen schmaen
Durch-gang frei.

Sollten die Helden dem Geheimnis nicht auf die Spur
kommen, kénnen Sie ihnen mit einer Intuitionsprobe (Klug-

heitsprobe) auf die Spriinge helfen.

Das Finale

Allgemeine Informationen:

Nachdem sich das Regal lautlos gedffnet hat, vernehmt ihr
hinter dem schmalen Durchgang das Rauschen eines schnell
fliefenden Gewéssers, und ein feuchter Hauch weht euch ins
Gesicht. Durch den Eingang pal3t nur jeweils einer von euch, so
dai? ihr die Offnung nur einzeln passieren konnt. Dahinter
bietet sich euch ein unerwarteter Anblick: Ihr befindet euch
am Ufer eines Baches, dessen schwarzes Wasser gurgelnd an
euren FlRen vorbeirauscht. Euch gegentiber miindet ein kurzer
Gang, der zu einem steinernen Portal fuhrt, dasvon zwei 1 1/2
Schritt hohen Statuen flankiert wird.

Durch die hab gedffnete Pforte félt Feuerschein. Das
Knistern ist deutlicher denn je zu vernehmen. An den
Felswanden des gegenliberliegenden Ufers schweben zarte
Nebel empor, die sich zu bizarren Figuren formieren. Uber den
Bach fihrte wohl einstmals eine kleine Briicke, wie ihr an
einem holzernen Geldnderrest feststellen kénnt - gut moglich,
daR die Stromung sie eines Tages weggerissen hat.

Meisterinformationen:

Eine einfache Gewandtheitsprobe genligt, um das Gewéasser
mit einem Sprung aus dem Stand - Anlauf gibt es nicht - zu
Uberwinden.

Sollte einem der Charaktere der Sprung mif3lingen, landet er
zwar flr einen kurzen Moment im kalten Wasser (1 SP), die
Geféhrten kdnnen ihm aber behilflich sein, schnell wieder
ans Ufer zu gelangen.

Ein Held, der darauf besteht, den Bach zu durchwaten, wird
von der reil3enden Stromung mitgerissen . Er erleidet sofort 1
SP. Mit einer Gewandtheitsprobe +3, vermag er, sich wieder

ans Ufer zu retten, erleidet jedoch fir jede Runde, in

der es ihm nicht gelingt, sich aus dem Wasser zu ziehen,
einen weiteren SP. Auferdem geht ihm seine gesamte
Ausriistung mit Ausnahme dessen, was er auf dem Leibe
trégt, in den Fluten verloren.

Spezielle Informationen:

Majestétisch und schrecklich zugleich, starren euch die
Statuen links und rechts der geheimnisvollen Pforte aus ihren
blicklosen Steinaugen an. Es sind zwei Drachen, die geduckt,
die Fligel halb aufgespannt, als ewige Wache die Tir
flankieren.

Die beiden Torfligel des steinernen Portals sind mit
seltsamen, arkanen Symbolen und einem grofien Heptagramm
verziert. Die TUr ist einen Spalt gedffnet. Ihr erkennt auf der
rickwaértigen Seite der Pforte die Halterungen fir einen
schweren Riegel. Heller Feuerschein leuchtet euch aus dem
Tlrspalt entgegen.

Der Saal

Allgemeine Informationen:

Die Ausmal3e des Raumes, den ihr jetzt betretet, Uberraschen
euch; denn vor euch 6ffnet sich ein langgestreckter Saal mit
einer Uberaus hohen Decke. Die Wénde sind felsig und nicht
so glatt wie die in den Wohnraumen des Magiers. Eure FilRe
scharren durch eine hohe Staubschicht, darunter verbirgt sich
ein spiegelglatter, schwarzer Boden, der mit seltsamen
Mosaikmustern verziert ist. Neben der TUr ist ein steinernes
Regal in den Felsen gehauen, in dem wie im Arbeitszimmer
des Magiers eine grof3e Anzahl gefillter Phiolen steht. Direkt
daneben befinden sich drei grof3e steinerne Troge, die mit
einer seltsam leuchtenden Flissigkeit gefiillt sind.

Spezielle Informationen:

An der Kopfseite der Halle bietet sich euch ein hdchst
rétselhafter und unheimlicher Anblick: In jeder Ecke befindet
sich ein hohes, steinernes Podest. Auf dem zur Linken steht
eine Art magischer K&fig; die silbrigen Gitterstdbe ergliihenin
einem gleiRend blauen Licht. Dahinter erkennt ihr undeutlich
eine menschendhnliche Gestalt, die sich flammendrot
leuchtend vor der dunklen Wand abhebt. Auf dem anderen
Podest steht eine Art Altar, der zur Génze von einem Schleier
aus Licht wie von einer glasernen, leuchtenden Glocke
umhllt ist. Thr vermogt von hier aus nicht zu erkennen, was
sich unter dieser Glocke befindet. Es ist dieses Lichtgebilde,
aus dem hisweilen jenes feine, rétselhafte Knistern zu héren
ist.

Beinahe drei Finger dick sind die magisch leuchtenden
Gitterstdbe des Ké&figs zur Linken - eine notwendige
Vorsichtsmal3nahme, so scheint es, betrachtet man die
Kreatur, die man hinter den Stében eingesperrt hat: ein
annahernd menschenahnliches Geschopf, aber fast vier Schritt
hoch und ganz und gar in Feuer gehiillt. Regungslos steht das
Wesen da, die brennenden Arme und den lodernden Kopf



Dort, wo das Gesicht sein muféte, befinden sich nur ziingeln-de
Flammen. Flackernd bricht sich der rote Schein der Kreatur an
den schwarzen Felswéanden.

Auch die Erscheinung auf dem anderen Podest gibt euch
einige Rétsel auf: Sobald man sich dem magischen Licht-
schleier auf einen Schritt ndhert, erblickt man eine bleiche
junge Frau, die reglos, mit geschlossen Augen auf ener
steinernen Bahre liegt. |hrelangen roten Haare schmiegen sich
wie ein feuriger Kranz um das schmale Gesicht. Sie scheint zu
schlafen, denn durch das sanfte Funkeln der sie umgebenden
Aura erkennt ihr, dal3 sie ruhig und regelméfdig atmet. Die
Gestalt ist in ein langes schwarzes Gewand gekleidet, das mit
roten magischen Symbolen bestickt ist. Es sieht gerade so aus,
als habe sich die Frau erst vor kurzem niedergelegt, was aber
ganz unméglich ist, wenn man den knéchelhohen,
unversehrten Staub auf dem Boden bedenkt.

Meisterinformationen:

Meister Retum versuchte sich an einem Vorhaben, das
einzig den zwolfgéttlichen Kraften zukommt, ndmlich an
der Erschaffung neuen Lebens. Mit Hilfe der Schwarzen
Kunst schuf er ein Wesen des Schreckens, eine abscheuliche
Feuerkreatur ohne BewuRtsein und Seele, ohne Gewissen
und von furchterlicher Macht. Jedoch - der Schopfung fehlte
das Wesentliche: Zwar war siein der Lage, sich zu bewegen,
doch ziellos und ohne Sinn, rein von finsteren Trieben
geleitet. Der Kreatur gemangelte es an Verstand, ihre
Bewegungen waren sinnlos, unbeseelt. So aber, da niemand
in der Lagewar, siezu leiten, war siefur den Magier wertlos,
ja, gefahrlich.

Nachdem Retum alle seine finsteren Mdglichkeiten ausge-
schopft hatte und doch gescheitert war, verfiel er auf einen
ungeheuerlichen Ausweg. Da erst die Seele aus dem
Menschen ein denkendes Wesen macht, beschlof3 Gorrok,
die Seele eines Menschen zu rauben und mit ihr sein
Geschopf zu erfillen.

Mit Hilfe seiner dunklen Kiinste entfiihrte er Apolda, eine
junge Frau, die in ener ensamen Hitte nahe der
Damonen-brache |ebte, und versetzte sie in einen magischen
Schlaf. Nun sollte das grof3e Experiment beginnen. Mit einer
Mischung aus Alchimie und Magie ging e an sen
gotterlasterliches Treiben. Aber nichts bleibt den Zwdlfen
verborgen, denn als Retum seinem dunklen Ziel schon sehr
nahe gekommen war, stieg Boron, der Herr des Todes, aus
seinem Reich empor und ergriff den Magier am Vorabend
seines Triumphes.

Seitdem sind die Gemécher Retums verlassen; der sterbliche
Leib des Zauberers vermoderte, und Staub senkte sich auf
seine Wohnstétte, Die arme Apolda aber liegt seit dieser Zeit
in ihrem magischen Schlaf, unbertihrt vom Lauf der Zeit.

Nun ist es an den Helden, den Bann zu brechen. Seit dem
[Tode des Magiers sind das Feuerwesen und Apolda auf eine
geheimnisvolle Weise miteinander verbunden, ein Teil von
Apoldas Bewultsein ist schon auf die Kreatur Ubergegan-

gen. Dieser Umstand birgt eine grof3e Gefahr, von der die
Helden jedoch nichts ahnen: Weckt man Apolda, erwacht im
gleichen Moment auch das Feuerwesen!

Doch die Helden werden die schone junge Frau gewif3ich
nicht einfach ihrem Schicksal Uberlassen?

Das labile Geflige der Verbindung Apoldas zu dem
Feuerwesen wird sofort unterbrochen, wenn einer der Helden
die magische Lichtglocke berlhrt, die das Méadchen
abschirmt. Mit einem letzten, unheimlichen Knistern féllt die
Glocke in sich zusammen, Blitze schlagen aus der Luft, und
sowohl _ Apolda als auch das Feuerwesen erwachen.

Spezielle Informationen:

Nachdem die magische Glocke zerstort ist, schlagt die Frau die
Augen auf und sieht euch Uberrascht an. Steif richtet sie sich
auf und fragt euch, wer ihr seid und wie sie hierhergekommen
ist. Bevor ihr antworten konnt, erfiillt ein scharfes Zischen den
Raum, das aus der Richtung des K&figs kommt. Als ihr euch
umwendet, seht ihr zu eurem Entsetzen, dal? sich auch die
Feuerkreatur zu regen beginnt, hell lodern die Flammen auf.
Das Zischen wird lauter und lauter, und schliefdlich bewegt
sich das Ungeheuer im K&ig und beginnt, mit seinen
brennenden Handen an den Gitterstében zu ritteln. Zu eurem
Schrecken ist das magische L euchten der Stébe erloschen, kein
Bann hélt jetzt noch die unheilige Kreatur! Unter dem
flammenden Griff des Ungeheuers fangen die Stdbe an zu
glthen, geschmolzenes Eisen tropft auf den Boden und
verfestigt sich dort zischend zu Metallklumpen. Es ist
aller-hdchste Zeit, dald ihr das Weite sucht.

Meisterinformationen:

Von keiner magischen Fessel mehr gehalten, beginnt das
Feuerwesen sich zu befreien, Eisenstébe sind fur es en
dhnliches Hindernis wie diinne Eiszapfen fir einen Menschen.
Wie ein Berserker schlagt es auf die Stébe ein, sucht sich
schnaufend seinen Weg. Schildern Sie das Monstrum als
auRerst bedrohlich, denn wenn die Helden jetzt nicht
Fersengeld geben, dann wirde das Abenteuer fur ale hier
enden. Es gibt nichts, was die Helden dieser Kreatur
entgegensetzen konnten, kein magischer Spruch wirde es
bannen, erst recht keine menschliche Waffe es verletzen.
Schwerter wuirden schlichtweg an dem feurigen Leb
vergluhen und die Hand des Trégers verbrennen. Bekame das
Feuerwesen einen der Helden zu fassen, so bliebe von dem
wackeren Streiter nur ein Hauflein Asche Ubrig. Lassen Sie
die Helden eine Klugheitsprobe-4 ablegen: Bei Gelingen
werden Sie zu der schlagartigen Einsicht kommen, dal es flr
sie hier nichts zu gewinnen gibt und ihr Heil aleinin der Flucht
besteht. Aullerdem werden sie sich auf den nahen Bach
besinnen: auf das Wasser, den Erzfeind dler
Feuer-Kreaturen!

Allgemeine Informationen:
In héchstem Tempo rennt ihr, Apolda mit euch ziehend, aus
dem Saal. Wenn ihr euch umblickt kdnnt ihr sehen, da3 sich
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das Ungeheuer befreit hat, polternd fallen die restlichen
Gitterstébe zu Boden. Im Nu seid ihr am Ufer des Baches.
Kurz sammelt ihr euch fur den bevorstehenden Sprung, asihr
schon ein tiefes Grollen und Stampfen in der N&he des Portals
hort.

Von Todesangst getrieben, gelingt allen Helden der retten-de
Sprung - eine Probe ist nicht erforderlich.

Gerettet!

Allgemeine Informationen:

Gerade ist der Letzte der Gruppe glicklich am
gegenuiberliegenden Ufer angekommen, da fédllt der grelle
Schein des Feuerwesens schon auf das Wasser des Baches.
Die flammende Kreatur stampft grollend, die Arme weit
ausgestreckt, auf euch zu. Schon erreicht sie den Strom und
setzt unbeirrt ihren Weg durch die eisigen Fluten fort. Doch
plétzlich bleibt das Ungeheuer abrupt stehen und aus seinem
tiefen Grollen wird ein markerschiitterndes Schreien, das bald
von einem lauten Zischen Ubertont wird.

Dampf steigt auf und vernebelt die Sicht, aber durch die
Schwaden vermdgt ihr zu beobachten, wie die Kreatur ihre
Arme hilfesuchend nach oben streckt. Gewaltige Siedeblasen
steigen aus dem Wasser auf, gluckernd und blubbernd
zerplatzen sie an der Wasseroberflache. Das Zischen schwillt an
zu einem ohrenbetdubenden, schrillen Pfeifen - ein letzter
markschitternder Schrei, dann herrscht schlagartig tiefe Stille.
Dort, wo sich eben noch das Ungeheuer wand, legt sich eine
weille Dampfwolke auf die Fluten, wird fortgewirbelt und
vergeht.

Efferds, des Wassergottes, Macht hat die Kraft der
schrecklichen Feuerkreatur gebrochen, das widernatirliche
Wesen ist nicht mehr. Auf der Wasseroberflache treiben
Dutzende von toten Fischen mit langen Fihlern und seltsamen
Flossen, die in dem siedenden Wasser buchstdblich bei
lebendigem L eibe gekocht worden sind.

Obwohl das Ungeheuer endgliltig besiegt scheint, spiirt ihr ein
unbandiges Verlangen nach frischer Luft, und wer will euch
das veriibeln?




Das Ende des Abenteuers:

Allgemeine Informationen:
Nun ist es endlich an der Zeit, die schaurige Stétte zu
verlassen. Glucklich und zufrieden macht ihr euch an den
Heimweg. Jetzt heif}t es erst einmal, die erlittenen Wunden zu
lecken und in euren Erlebnissen zu schwelgen. Und dann wére
dajanoch die Belohnung...

Meisterinformationen:

- Esist schon ein seltsamer Zug, der sich da den Heimweg
durch die Brache sucht: Ein paar gefangene und gebundene
Rauber, Liscer, die Streunerin und vielleicht gar Apolda.
Nicht zuletzt aber die bunte Schar der Helden, die ihre erste
Feuerprobe (im wahrsten Sinne des Wortes) bestanden hat.
Lassen Sie den Rickweg durch den Sumpf glimpflich
ab-laufen, fir's erste haben lhre Helden furwahr genug
durch-gemacht.

Liscers Vater erwartet die Helden, wie verabredet, im
nachsten Gasthof an der Strale nach Gareth. Ubergliicklich
schliefdt er seinen Sohn in die Arme, versichert euch ewige
Dankbarkeit. Einen Teil seines Dankes gewahrt er euch in
Form von 50 goldblinkenden Dukaten. Die Banditen kann
man, wie es auch schon Marbrit mit seinen Gefangenen
getan hat, dem drtlichen Buttel Ubergeben. Eine zusétzliche
Belohnung gibt es nicht - die Réuberbande gilt leider nicht als
gefahrlich genug...

Bleibt die Frage, was mit Apolda geschieht. Wie man sich
leicht denken kann, ist es fur die junge Frau ein arger
Schock, zu erfahren, wie lange sie unter der magischen

Glocke geschlafen hat. Niemand ihrer Verwandten, ihrer
Freunde ist noch am Leben, sie hat keinen Menschen mehr
auf dieser Welt, an den sie sich wenden konnte. Am
sinn-vollsten ist es sicherlich, Apolda mit nach Gareth zu
nehmen und dort in einen Tempel der Travia oder noch
besser den Tempel der Hesinde zu bringen, wo man sich ihrer
fursorglich annehmen wird.

Und wo bleiben die ideellen Werte?

Ist esden Helden gelungen, Liscer zu retten, haben siesichje
50 AP redlich verdient. Weitere 50 AP erhdlt ein jeder
wackerer Heroe, der auch vor der Erkundung der finsteren
Kellergewdlbe nicht zuriickschreckte und die arme Apolda
erléste. Sie kdnnen nach Belieben noch je 5 AP an jeden
Helden verteilen, der durch gute ldeen das Spiel
weitergebracht hat, so z.B. an denjenigen, der als erster an
der magischen Pforteim Keller auf die |dee gekommen i<,
das Pentagramm zu verwischen, um die Tur zu 6ffnen.

So, lieber Meister, nun besitzen Sie alle Informationen, die
Sie brauchen, um lhr erstes Gruppenabenteuer zu leiten.
Vielleicht sollten Sie die wichtigsten Passagen des Textes
noch einmal rekapitulieren, bevor Sie lhre Runde zum
Schwarzen Turm fuhren. Wir jedenfalls hoffen, dal3 das
Abenteuer Thnen und Ihrer Spielrunde viel Freude bereiten
wird und wiinschen Ihnen allzeit wohlgesonnene Wiirfel!
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(DSA - Heldenbrief }

Name Typus Geschlecht

Mur
KLUGHEIT
CHARISMA
GEWANDTHEIT
K ORPERKRAFT

LEBENSENERGIE
ASTRALENERGIE

ABENTEUERPUNKTE

STUFE Portrait

ATTACKE
PARADE

WAFFE
RisTunGgsscHUTZ
MomeNTARE LE

MomeNTANE AE

Wappen
Ausriistung:

Gesamtgewicht: Unzen

Notizen:

Name

(DSA - Heldenbrief |

Mur
KLUGHEIT
CHARISMA
GEWANDTHEIT
KORPERKRAFT

LEBENSENERGIE

ASTRALENERGIE

ABENTEUERPUNKTE
STUFE

ATTACKE
PARADE

WAFFE
RiUsTunGsscHuTZ
Momentane LE

MomMENTANE AE

Ausriistung:

Typus Geschlecht

Portrait

Wappen

Gesamtgewicht:

Unzen

Notizen:




-——————_—__—[ DSA - Heldenbrief }—————————:

NAME Tyrus GEBURTSORT GEBURTSTAG
GESCHLECHT GROSSE GEWICHT HAARFARBE AUGENFARBE
GESCHWISTER GOTTHEIT
STAND DER ELTERN TriTEL
Mur ABERGLAUBE LEBENSENERGIE
KLUGHEIT HOHENANGST AUSDAUER
INTUITION RaumanagsTt ASTRALENERGIE
CHARISMA TOTENANGST MAGIERESISTENZ
FINGERFERTIGKEIT] NEUGIER ABENTEUERPUNKTE
GEWANDTHEIT GOLDGIER
KORPERKRAFT JAHZORN STUFE
KLEDUNG, AUSRUSTUNG NoTizex
LMITGEFI'THRTES VERMOGEN Portriit oder Wappen
WAFFEN
Waffe Gewicht | KK-Zuschlag | WV AT PA TP  _ |Bruchfaktor
P
Waffe Gewicht| TaW TP | Gewicht Geschosse | Stiickzahl Pfeile/Bolzen
.
s ey - B AT
RUSTUNG RAUFEN PA
. AT
Riistungsstiick RS BE  Gewicht AXTE UND BEILE PA
AT
MESSER UND DOLCHE PA
AT
ScHARFE HIEBWAFFEN PA
AT
komplett ] SCHWERTER PA
i AT
~ SCHILD ) SPEERE UND STABE PA
: STICHWAFFEN ’l};
Art WV BE Gewicht Bruchfaktor AT
Stumpre HIEBWAFFEN
. ) PA
7 - AT
ATTACKE-BASISWERT [ 1 1 | WEITTOER ER
(MU+GE+KK):5 SCHUSSWAFFEN
P ARADE~-BASISWERT | ] | | ; WURFWAFFEN
(IN+GE+KK): 5 Patzertabelle
2 |Waffe/Schild zerstért [9-10 Selbst verletzt
FERNKAMPF-BASISWERT | I | I | 3-5| Sturz 11 | Waffe verloren
(IN+FF+KK): 4 6-8| Stolpern 12 | Selbst schwer verletzt




[Eigenschaften: mul ) KLC ) WC ) cu(C ) rr(C ) Ge( ) KK@]

[

Talente

J

Kampftechniken (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Naturtalente (Steigerm: max. +2 pro Stufe)

Raufen

Fahrtensuchen (KL/IN/GE)

Axte und Beile

Fallenstellen (KL/FF/KK)

Messer und Dolche

Pflanzenkunde (KL/IN/FF)

Scharfe Hiebwaffen

Schwerter

Speere und Stabe

Stichwaffen

Tierkunde (MU/KL/IN)

Wildnisleben (IN/FF/GE)

Wissenstalente (Steigern: max. 3 Punkte pro Stufe)

Stumpfe Hiebwaffen

Alchimie (MU/KL/FF)

Zweihander

Schupwaffen ( )

Lesen/Schreiben (KL/KL/FF)

Rechnen (KL/KL/IN)

Wurfwaffen ( )

Sprachen Kennen (KL/IN/CH)

Korperliche Talente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Handwerkl. Talente (Steigern: max. 2 P

unkte pro Stufe)

Boote Fahren (FF/GE/KK)

Klettern (MU/GE/KK)

Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF)

Korperbeherrschung(MU/IN/GE)

Falschspiel (MU/CH/FF)

Reiten (CH/GE/KK)

Schleichen (MU/IN/GE)

Heilkunde, Gift (MU/KL/IN)

Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)

Schwimmen (MU/GE/KK)

Musizieren (KL/IN/FF)

Selbstbeherrschung(MU/KK/KK)

Schldsser Knacken (IN/FF/FF)

Sich Verstecken (MU/IN/GE)

Taschendiebstahl (MU/IN/FF)

Tanzen (CH/GE/GE)

Gesellschaftstalente (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Intuitive Begabungen (steigern: max.+1 pro Stufe)

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN)

Betoéren (IN/CH/CH)

Feilschen (MU/KL/CH)

Gassenwissen (KL/IN/CH)

Ligen (MU/IN/CH)

Glucksspiel (MU/IN/IN)

Sinnenscharfe (KL/IN/IN)

Sprachen:

Menschenkenntnis (KL/IN/CH)

Schatzen (KL/IN/IN)

[ Zauberfertigkeiten

Adleraugund Luchsenohr (KL/IN/FF)

Fulminictus Donnerkeil (KL/GE/KK)

Analis Arcanstruktur (KL/KL/ITY)

Gardianum Paradei (IN/CH/KK)

Arcano Psychostabilis (MU/KL/CH)

Horriphobus Schrecken. (MU/IN/CH)

Armatrutz (IN/GE/KK)

Ignifaxius Flammenstrahl (KL/GE/FF)

Auris Nasus Oculus (KL/CH/FF)

Klarum Purum (KL/KL/CH)

Axxeleratus Blitz. (KL/GE/KK)

Paralii Paralein (IN/CH/KK)

Balsam Salabunde (KL/IN/CH)

Penetrizzel Holz u. Stein (KL/KL/KK)

Bannbaladin (IN/CH/CH) Salander Mutanderer (KL/CH/KK)
Claudibus Clavistibor (KL/FF/KK) Sensibar (KL/IN/CH)

Duplicatus Doppelpein (KL/IN/CH) Silentium Silentille (KL/KL/CH)
Qdem Arcanum (KL/IN/CH) Somnigravis (KL/CH/CH)

Flim Flam Funkel (KL/KL/FF)

Visibili Vanitar (KL/KL/GE)

Foramen Foraminor (KL/KL/FF)

Wehe, Walle Nebula (KL/FF/KK)

-

Ausriistung

(

Notizen




| DSA-Spielleiterbrief |

Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin: Spieler/Spielerin:
Held/Heldin: Held/Heldin: Held/Heldin: Held/Heldin: Held/Heldin:
MU AG MU AG MU AG MU AG MU AG
KL HA KL HA KL HA KL HA KL HA
IN RA IN RA IN RA IN RA IN RA
CH TA CH TA CH TA CH TA CH TA
FF NG 'FF NG FF NG FF NG FF NG
GE GG GE GG GE GG GE GG GE GG
KK JZ KK JZ KK JZ KK JZ KK JZ
LE LE LE LE LE
AE AE AE AE AE
MR MR MR MR MR

Waffen: Waffen: Waffen: Waffen: Waffen:
Art IAT/PA|WYV | TP Art IAT/PA|WV | TP Art AT/PA|WV | TP Art AT/PAIWYV | TP Art IAT/PA|WYV TP
SchuB3waffe: SchuBwaffe: SchuBwaffe: SchuBwaffe: Schufiwaffe:
Wurfwaffe: Wurfwaffe: Wurfwaffe: Wurfwaffe: Wurfwaffe:

Talentwerte: Talentwerte: Talentwerte: Talentwerte: Talentwerte:

Schieichen Schleichen Schleichen Schieichen Schleichen

Sich Verstecken

Sich Verstecken

Sich Verstecken

Sich Verstecken

Sich Verstecken

Liigen Liigen Liigen Liigen Liigen
Menschenkenntnis Menschenkenntnis Menschenkenntnis Menschenkenntnis Menschenkenntnis
Schitzen Schitzen Schitzen Schitzen Schitzen
Fiahrtensuchen Fahrtensuchen Fahrtensuchen Féhrtensuchen Fihrtensuchen
Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt Gefahreninstinkt
Sinnenschirfe Sinnenschirfe Sinnenschirfe Sinnenschérfe Sinnenschirfe

Bes. Ausriistung:

Bes. Ausriistung:

Bes. Ausriistung:

Bes. Ausriistung:

Bes. Ausriistung:

Magische Artefakte:

Magische Artefakte:

Magische Artefakte:

Magische Artefakte:

Magische Artefakte:

Bemerkungen:

Bemerkungen:

Bemerkungen:

Bemerkungen:

Bemerkungen:
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Raiderstadt Gareth und Umgebung









Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als Mitspieler
begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort beginnt das SplEl
und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur. Mit einem Mal -
sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« 1n
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern
miteinander. Sie ziehen aus, um fiir das Gute 1n einer
Welt voller Gefahren gegen die Michte des Schick-
sals zu kdmpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen Schétze
und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen
man in Aventurien iiberall begegnen kann. Die Wege zum Ziel sind gefédhr-
lich und nur der »Meister des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil3, welche Abenteuer und Schrecknisse
auf die Helden warten. Konnen sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? Nur ihre Ideen, ihr Mut,
ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und ohne Fan-
tasie und Kreativitdt werden Sie bei den Spielen des Schwarzen Auges stets schwer zu kimpten haben.

E ) Die Welt des »Schwarzen Auges«
" e P Jﬁ s ?m In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
P = unzdhlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man mul} die Gesetze des
~ »Schwarzen Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie
2 deshalb mit der Box »Die Helden des Schwarzen Auges«. Sie ent-
 hilt die Grundregeln und ein erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch,
=" wie man »Meister des Schwarzen Auges« wird. Mit den » Abenteuer-
* Biichern« dringt man dann Geschichte fiir Geschichte in die geheim-
== nisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-Abenteuer«, die man
= allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer«, die der »Meister
des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit
der ersten Erfahrungsstufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden » Abenteuer-Punkte«
und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Die Helden des Schwarzen Auges - Abenteuer Basis-Spiel - Vollstandig Uiberarbeitete Neuauflage!
Das Basis-Spiel - Grundausstattung fiir jeden Das Schwarze Auge-Spieler - liegt jetzt in einer vom bewéhr-
ten DSA-Autoren-Team liebevoll gestalteten Neuauflage vor. Umfangreicher denn je bietet das Basis-Spiel
eine Fiille von Informationen fiir Einsteiger ins Rollenspiel, aber auch fiir erfahrene DSA-Spieler.

Das »Regelbuch I« fiihrt Sie ein in diese neue Dimension des phantastischen Spiels
und macht Sie auf unterhaltsame Weise vertraut mit ‘den grundlegenden Spiel-
techniken. Das »Regelbuch II« erweitert IThre Kenntnisse in der Erschaffung ei-
ner Spielfigur, es bietet detaillierte Kampf- und SchuBwaffenregeln sowie eine
Einfiihrung in das DSA-Talentsystem. Das umfangreiche Solo im »Buch der Aben-
teuer« ermoglicht Ihnen die ersten, spannenden Schritte hinein in die sagenhafte
Welt Aventurien - hier kann sich Ihr Held zum ersten Mal bewadhren! Dazu gibt
es ein Gruppenabenteuer, in dem Spielleiter und Spieler gemeinsam an den Schau-
platz des Solo-Abenteuers zuriickkehren kénnen.

Hilfreiche Spielleiter- und Spieler-Dokumente sowie ein 20flachiger und 3 sechs-
flachige Wiirfel runden die Ausstattung des Basis-Spiels ab.

b A Inhalt: Buch der Regeln I - Buch der Regeln II - Buch der Abenteuer
1 Landkarte von Aventurien - 1 Landkarte der Region um Gareth
Spielleiter- und Heldendokumente - 1 20-flichiger Wiirfel - 3 6-flichige Wiirfel

Das Schyigs Augs

Fantastische Fantasie-Spiele

© 1994, Schmidt 85386 Eching, H. J. Alpers, W. Fuchs, U. Kiesow
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