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Einfiihrung

Das Schwarze Auge ist ein Fantasie-Rollenspiel.
Dieses neue Rollenspiel-System ist Anfang der acht-
ziger Jahre entstanden und im Jahre 1984 erstmals
veroffentlicht worden.

Erfahrene Rollenspiel-Experten haben Das Schwarze
Auge entwickelt. Da die Gattung der Rollenspiele in
Europa noch kaum bekannt war, wurde zunichst ein
einfaches Regelsystem geschaffen, das Rollenspiel-
Anfingern einen problemlosen Einstieg in diese neue
Spielegattung ermoglicht.

Diese einfachen Grundregeln des Schwarzen Auges
sind im Abenteuer-Basis-Spiel enthalten. In dieser
Schachtel haben wir alles zusammengefaBt, was Sie
benodtigen, um das Rollenspiel Das Schwarze Auge
kennen- und spielen zu lernen; sowohl als Held als
auch als Meister des Schwarzen Auges.

Fiir alle Schwarze-Auge-Spieler, die von ithrem Sy-
stem nun mehr erwarten, ein intensiveres Spielerleb-
nis suchen, steht das Abenteuer-Ausbau-Spiel zur Ver-
fligung. Dieses Ausbau-Spiel enthilt eine Fiille von
Zusatzregeln und Regelerweiterungen, die alle so an-
gelegt sind, daB sie schon von der ersten Erfahrungs-
stufe an eingesetzt werden konnen — wenn die Spieler
das wollen. Natiirlich ist es giinstiger, die zusitzli-
chen Regeln erst bei Spielern hoherer Erfahrungsstu-
fen zu verwenden. Die neuen Regeln sind auch so
angelegt, daB sie sowohl einzeln als auch in beliebi-
ger Kombination in das Spiel einflieBen kénnen — je
nach Wunsch der Spieler und nach den Méglichkei-
ten des Meisters.

Das Abenteuer-Ausbau-Spiel enthalt weiter eine groBe
vierfarbige Landkarte Aventuriens und ein Buch, in
dem dieser Kontinent ausfiihrlich dargestellt und be-
schrieben ist.

Neben diesen beiden Regel-Sets gibt es eine Zube-
hor-Schachtel — Die Werkzeuge des Meisters — deren
Inhalt das dreidimensionale Rollenspiel erméglicht.
Mehr als 120 Helden- und Monsterfiguren koénnen
auf Bodenplinen ins Spiel gebracht werden und jede
nur denkbare Spielsituation optisch verdeutlichen.

An weiterem Zubehor gibt es noch die Wiirfel des
Schicksals und einen Zusatzblock mit den Schwarze-
Auge-Formularen.

Die Reihe der Abenteuer-Biicher zum Schwarzen Auge
wird stindig ausgebaut. Alle Abenteuer-Biicher sind
auf der Titelseite deutlich gekennzeichnet: Fiir wel-
che Erfahrungsstufen ist dieses Abenteuer gedacht und
wie viele Spieler konnen sich beteiligen? Als weitere
Unterscheidung haben wir zwei Kennfarben einge-
fithrt: ein blaues Dreieck und ein gelbes Dreieck. Alle
Abenteuer-Biicher mit dem blauen Dreieck sind fiir
die Regeln des Abenteuer-Basis-Spiels gedacht. Die
Abenteuer mit dem gelben Dreieck sind fiir die zu-
satzlichen Regeln des Abenteuer- Ausbau-Spiels vorge-
schen. Das heiBit, diese Abenteuer enthalten bereits
alle Angaben, die durch die Regelerweiterungen not-
wendig werden. Natirlich konnen die Ausbau-
Abenteuer auch mit den Basis-Regeln gespielt wer-
den, die nicht benétigten Angaben liBt man dann
cinfach weg. Umgekehrt ist es auch moglich, die
Basis-Abenteuer mit den Ausbau-Regeln zu spielen —
der Meister muB sich dann nur die benétigten Werte
zusammensuchen, zum Teil kann er sie auch selbst
entwickeln.

Sie sehen, Das Schwarze Auge ist ein offenes Spiclsy-
stem. Alle Neuauflagen werden iberarbeitet und
verbessert; viele Anregungen und Vorschlige von
begeisterten Spielern haben uns diese Arbeit erleich-
tert. Wir mochten uns an dieser Stelle ganz herzlich
fiir die aktive Mitarbeit bedanken.

Auch weiterhin hoffen wir auf die Mitarbeit aller
Schwarze-Auge-Spieler.

Wir wiinschen Thnen nun mit dem Schwarzen Auge
viel Vergniigen. Sollten Sie Fragen zu unserem Spiel
haben oder regelmiBig tiber Neuerscheinungen in-
formiert werden wollen, so schreiben Sie uns
bitte.

Das Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching



Vorwort

Das Abenteuer »Der Strom des Verderbens« ist ein
Teil der Fantasie-Spielserie Das Schwarze Auge.
Dieses Rollenspiel ist auf der geheimnisvollen Welt
» Aventurien« angesiedelt.

Zugang zu dieser Welt voller Abenteuer und Gefah-
ren erhalt man nur tiber das Abenteuer-Basis-Spiel des
Schwarzen Auges. Dieses Basis-Spiel enthilt alle
Regeln und Utensilien, die zum Spielen erforderlich
sind. Neben den Regeln bendtigen Sie fiir dieses
Gruppenabenteuer noch einige Mitspieler und cinen
Spielleiter — aber das wissen Sic ja, Sie haben ja die
Regeln gelesen.

»Der Strom des Verderbens« ist als Fortgeschrittenen-
Abenteuer konzipiert. Es eignet sich besonders gut fiir
Helden der 5. bis 10. Erfahrungsstufe. Magier sind zu
diesem Abenteuer zugelassen; aber Vorsicht, sie
kénnten mit ihren Gbersinnlichen Fihigkeiten den
Spielverlauf durcheinanderbringen. Eine Gruppe
von 3 bis 5 Helden ist die optimale Besetzung fiir das
FluBabenteuer.

Wenn Sie — was ohne weiteres moglich ist — »Der
Strom des Verderbens« mit Helden niedrigerer Stu-
fen spiclen wollen, miissen Sie die Werte einiger be-
sonders starker Monster cin wenig herabsctzen.
Achten Sie als Meister darauf, daB die Monster aber
nicht zu sehr geschwicht werden. Wenn Sie einen
AttackeWert um 1 Punkt herabsetzen, sinkt die Tref-
ferwahrscheinlichkeit dieses Monsters um 5 Pro-
zent.

Falls Sie zu Threm Spieleabend mehrere Helden der 9.
oder 10. Stufe erwarten, empfichlt es sich, das cine
oder andere Monster ein wenig zu stirken, denn
wenn den Helden das Leben zu leicht gemacht wird,
verliert das Spiel an Spannung.

Im iibrigen gilt fiir » Der Strom des Verderbens« der
gleiche Grundsatz wie fiir alle anderen Abenteuer des
Schwarzen Auges: Spielfreude und Spannung ge-
hen vor Regeltreue! Als Meister miissen Sie vor al-
lem fiir ein unterhaltsames Spiel sorgen. Wenn Ihnen
dabei eine unserer Regeln und Anweisungen im We-
ge ist, indern Sie sie ab, oder lassen Sie sie weg.
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Hinweis

Unser System der abgestuften Informationen ist
Ihnen inzwischen bekannt. Auch im Abenteuer
»Der Strom des Verderbens« finden Sie wieder
die allgemeinen, speziellen und Meisterinformationen.
Bei den Spieltests fiir dieses Abenteuer hat sich
jedoch herausgestellt, daB es nétig ist, eine neue
Kategorie besonders wichtiger Informationen ein-
zuftihren. »Der Strom des Verderbens« ist Fanta-
sie-Story und Detektivgeschichte in einem. Das
Abenteuer kann nur funktionieren, wenn die
Spieler — die »Detektive« — zum richtigen Zeit-
punkt die richtige Information {iber den zu ermit-
telnden Titer bekommen. Solche Informationen,
die einen Schliissel zur Auflésung der Kriminal-

handlung enthalten, nennen wir Schliisselinfor-
mationen! Die Schliisselinformationen sind wie
Meisterinformationen durch einen senkrechten
Balken gekennzeichnet und zur weiteren Hervor-

hebung fett gedruckt!

Ubrigens:

Falls Sie, lieber Leser, micht vorhaben, diescs
Abenteuer als Meister zu leiten, sollten Sie spite-
stens jetzt aufhoren, in diesem Buch zu lesen.
Wenn Sie nimlich selbst als Held am Spiel teil-
nehmen wollen, so rauben Sie sich alle Spannung,
wenn  Sie das  »Drehbuch« Thres nichsten
Abenteuers im voraus lesen.




Das Abenteuer (Meisterinformation)

Es ist inzwischen guter Brauch bei uns, dem Mei-
ster einen kurzen AbriB des Spielgeschehens an
die Hand zu geben. So bleibt es Thnen erspart, den
Verlauf des Abenteuers miihselig aus den Be-
schreibungen der einzelnen Schauplitze herauszu-
filtern. Fir das Gelingen des Abenteuers »Der
Strom des Verderbens« ist es immens wichtig,
daB Sie als Meister von Anfang an cinen guten
Uberblick iiber den Handlungsablauf haben. Bei
unseren vorbereitenden Spieltests haben wir zwei
Erkenntnisse gewonnen, die wir als gute und
schlechte Nachricht an Sie, den Meister des Schwat-
zen Auges, weitergeben wollen. Die gute Nach-
richt zuerst: »Der Strom des Verderbens« hat sich
als eines der aufregendsten und spannendsten Rol-
lenspiel-Abenteuer erwiesen. Die schlechte Nach-
richt: Es stellt sehr hohe Anspriiche an den Spiel-
leiter. Also prigen Sie sich den Spielverlauf gut
ein, und gechen Sie nicht unvorbereitet ins Spiel!
Eine begeisterte Spielerrunde wird Sie fiir diese

kleine Miihe belohnen.

»Der Strom des Verderbens« beginnt wie ein ganz
normales Fantasie-Abenteuer, aber es entwickelt
sich — noch ehe es die Helden recht bemerken — zu
ciner fantastischen Detektivgeschichte. Ein ge-
meiner Morder geht um, und die Helden miissen
sich diesmal nicht nur mit Schurken und Unge-
heuern herumschlagen — ihre Hauptaufgabe be-
steht vielmehr darin, den unheimlichen Verbre-
cher durch aufmerksames Spiel und Einsatz ihres
Kombinationsvermogens zu entlarven und zur
Strecke zu bringen.

Nach einem kleinen Vorspiel in einer Schinke in
Ferdok, einem Ort am Groflen Fluf, heuern die
Helden auf der Stern von Havena, einer groBen
Ruderbarke, an. Ihre Aufgabe ist es, als Schiffs-
wachen fiir eine sichere Fahrt von Ferdok nach
Havena zu sorgen. Insbesondere der Schutz der
Passagiere der Stern wird ihnen ans Herz gelegt.

Aber — obwohl die Helden Goblin- und FluBpira-
ten-Uberfille zuriickschlagen — es gelingt ihnen
nicht, die Passagiere zu beschiitzen. Die Mitglie-
der der Reisegruppe werden einer nach dem ande-
ren ermordet, denn der Morder — oder vielmehr
die Mérderin — ist selbst als Passagier an Bord.
Die Uberfille werden von gedungenen Schergen
inszeniert, um die Aufmerksamkeit der Helden
abzulenken. Erst im weiteren Verlauf des
Abenteuers konnen die Helden Motiv und Identi-
tit der Morderin enthiillen.

Die Mitglieder der Reisegruppe sind alle — bis auf
zwei Halbelfen und eine Erzieherin — miteinander
verwandt. Die Gruppe ist auf dem Weg nach Ha-
vena, um eine grof3e Erbschaft anzutreten, die ein
sehr vermogender Kaufmann hinterlassen hat.
Nana Engstrand, die Morderin, nutzt die FluB-
fahrt, um alle anderen Erben aus dem Weg zu
riumen. Sie finden den Stammbaum der Familie
Engstrand in der Mitte des Heftes. Dort kénnen
Sie die verwandtschaftlichen Bezichungen der
Passagiere genau ablesen. Hier gebe ich Thnen ei-
nen raschen Uberblick:

Nana Engstrand:  Enkeltochter des verstorbenen
Elenreich Engstrand, die Mor-
derin!

Rank Engstrand:  Enkel des Verstorbenen, Nanas
Zwillingsbruder.

(geb. Engstrand): Tochter des

Verstorbenen, Nanas Tante.

Hella Manders

Trull Engstrand: ~ Sohn des Verstorbenen, Nanas
Onkel.

Isida Engstrand:  Tochter Trull Engstrands, En-
kelin des Verstorbenen, Nanas
Cousine.

I Thorn Engstrand: Bruder des Verstorbenen, Na-

nas GroBonkel.
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Weitere Passagiere:
Raul und Reo:  zwei Halbelfen, Freunde Trull
Engstrands.

Helene Alwing:  Erzieherin Nana Engstrands.

Der verstorbene Kaufmann, dessen Erbe es anzu-
treten gilt, heiBt Elenreich Engstrand.

Der Stammbaum zeigt auBerdem weitere Erbbe-
rechtigte, die ebenfalls von Nana selbst oder ge-
dungenen Mérdern aus der Liste der Erbberech-
tigten geloscht werden:

Die Familie Grabutin: ein in Angbar lebender
Zweig der Engstrands.

Gesche Gerrefan:  weiblicher Offizier der Stadt-
garde von Ferdok.

Die Reihenfolge, in der Nana ihre Schandtaten
begeht, ist durch das Abenteuer festgelegt:

1. Die Familie Grabutin wurde schon vor Spielbe-
ginn von gedungenen Mordern tiberfallen. Die
Helden erfahren in der ersten Spielszene von
diesem Verbrechen, kénnen mit dieser Infor-
mation jedoch wenig anfangen, da sie nicht
wissen, dall mit weiteren Morden zu rechnen
ist und daB ein Zusammenhang zwischen die-
sem und den geplanten Verbrechen besteht.

2. In der ersten »Spielnacht« wird Gesche Gerre-
fan ermordet. Nana Engstrand erfihrt in An-
wesenheit der Helden, daBB Gesche eine weitere
Verwandte und damit erbberechtigt ist. Das
bedeutet das Todesurteil fiir die Offizierin.
Auch dieser Mord steht scheinbar nicht in ei-
nem Zusammenhang mit dem Spielgeschehen.
Darum werden die Spieler nicht bemerken, wie
friih sich die Titerin bereits verraten hat.

3. Wihrend eines Piratentiberfalls in einer FluBen-
ge wird Nanas GroBonkel - Thorn Engstrand —
erstochen. Da die Piraten nicht in das Quartier
des alten Mannes vordrangen, fillt ein erster
Verdacht auf die Passagiere. Hauptverdichtig-
ter ist Trull Engstrand, Nanas Onkel, weil er
zuletzt mit dem Opfer gesehen wurde.

4. Wihrend der Ubernachtung in einem befestig-
ten Lager an Land geschieht ein neuer Mord.
Diesmal werden die Helden durch einen Go-
blin-Uberfall abgelenkt. Das Opfer ist die Er-
zicherin Nanas. Nana selbst bringt sich eine

Stichwunde bei, um von ihrer Titerschaft
abzulenken. Da die Helden den Mord nicht
verhindern konnten, werden sie von den Passa-
gieren mit Vorwiirfen iiberschiittet.

5. Das nichste Mal legt das Schiff in Albenhus,
ciner kleinen Garnisonsstadt, an. In der Nacht
schleicht sich Nana durch eine Geheimtiir in
das Zimmer ihres Onkels Trull und bringt ihn
um. Jetzt werden die Helden beschuldigt, fiir
die Mordserie verantwortlich zu sein. Sie wer-
den in Albenhus eingekerkert.

6. Nachdem die Helden aus dem Kerker in Al-
benhus geflohen sind, erweist sich ithre Un-
schuld durch einen neuen Mord, der wihrend
ihrer Abwesenheit geschah. Diesmal ist Hella
Manders das Opfer. Die Helden werden gebe-
ten, unter den noch lebenden Passagieren den
Titer herauszufinden und die iibrigen Reisen-
den zu retten. Jetzt fallt ihnen auch der Stamm-
baum in die Hinde, und sie erfahren das Motiv
des Titers.

Als die Helden das Schiff erreichen, sind die Pas-
sagiere in die Hinde von Entfiihrern gefallen. Die
Entfiihrer und ihre Opfer sind in verschiedene
Richtungen geflohen, und die Spieler miissen ent-
scheiden, welche Gruppe sie retten wollen: Isida
Engstrand und dic beiden Halbelfen oder Nana
und Rank Engstrand. Spitestens zu diesem Zeit-
punkt miissen die Helden also das Verbrechen
aufgeklirt haben.

Wie das Abenteuer ausgeht, hingt ganz von der
Pfiffigkeit der Spicler ab: Falls die Helden Nana
»retten« wollen, haben sie sich falsch entschieden.
Nana hatte die Entfithrung natiirlich selbst arran-
giert. Sie ist lingst iber alle Berge. Gemeinsam
mit threm Bruder hat sie in Havena das Erbe an-
getreten. Sie ist nun cine der reichsten Frauen
Aventuriens und trachtet danach, die Helden als
letzte Mitwisser aus dem Weg zu riumen. Die
ungliicklichen Helden werden fortan von den fi-
higsten — sprich tiickischsten — Meuchelmordern
Aventuriens verfolgt. Sie erhalten keine Beloh-
nung und nur wenige Abenteuerpunkte. Falls die
Helden Isida und die Halbelfen retten, kénnen sie
mit Isidas Hilfe die Morderin in Havena entlar-
ven. Nana wird auf die Striflingsinsel Hylailos de-
portiert. Die Helden crhalten eine fiirstliche Be-
lohnung von Isida und eine reichliche Zuteilung
an Abenteuerpunkten vom Meister des Schwarzen
Auges.




Der Spielbeginn

Meisterinformationen:
Ausgangspunkt dieses Abenteuers ist eine Schin-
ke in Ferdok, einem Ort am Oberlauf des GroBen
Flusses. Es bleibt Thnen als Meister iiberlassen,
wie Sie die Helden Threr Spielerrunde in diesen
verlassenen Ort »schaffen«. Nehmen wir an, die
Helden befinden sich auf der Riickreise von einem
Abenteuer, das sie am letzten Spielabend iiber-
standen haben. Uber Ferdok gibt es nicht viel zu

sagen: Der Ort hat einen kleinen Binnenhafen mit
ein paar Krinen und Lagerschuppen, ein kleines
Hotel, das aber voll belegt ist, eine Stadtwache —
etwa 20 Soldaten stark —, wenige Liden, etwa 100
Wohn- und Bauernhiuser. Die einzige Attraktion
ist die Kneipe »Zum FluBteufel«, die in der letzten
Woche neu eréffnet wurde. In der Kneipe zum
Flufiteufel findet nun die erste Spieletappe statt:

Die Helden heuern an

Spezielle Informationen:

Im winkelférmigen Schankraum des Flufteufels
herrscht eine Bombenstimmung. Nahe der Ein-
gangstlir ist ein cinzelner Tisch frei, alle anderen sind
besetzt; cinige, die weiter hinten in der Gaststube
stehen, sind so dicht umlagert, daB man nicht sehen
kann, was an ihnen vorgeht. Von diesen Tischen
kann man nach Phasen gebannten Schweigens im-
mer wieder laute Rufe héren.

Meisterinformationen:

Die obige spezielle Information ist der erste Text,
den Sie an die Spieler weitergeben sollten. Wie
immer in solchen Fillen konnen Sie die speziellen
Informationen vorlesen oder in Ihren eigenen Wor-
ten nacherzihlen und nach Kriften ausschmiik-
ken. Fragen Sie nun die Spieler, ob sich die Hel-
den einen der umlagerten Tische niher ansehen
wollen. Falls Thre Helden nicht von vornherein
neugierig sind, fachen Sie ihre Neugierde an, in-
dem Sie die Rufe wiedergeben, die von den Ti-
schen hertiberschallen: »Hab’ ich ein Schwein!
Fiinf Silbertaler in 10 Minuten!« — »Was, duuu
willst dich mit mir messen?! Dich driicke ich glatt
durch die Tischplatte!« — »Da, schon wieder ge-
wonnen! Wirt, eine Runde fiir meine Freunde!«

[rgendwann werden dann auch die stursten Hel-
den zu einem der Tische hiniiberschlendern, an

denen es so spannend zugeht. Bevor sie sehen
konnen, was am Tisch geschieht, belauschen sie
das Gesprich zweier Zuschauer:

Schliisselinformation:

»... schrecklich, wirklich schrecklich«, sagt
einer der beiden Minner. »Diese Strolche
haben die Reisenden véllig ausgepliindert
und dann die ganze Familie niedergemacht,
den Vater, seine beiden Sohne und die
Tochter!«

»Kanntest du die Leute?« fragt der andere
Mann.

»Nein, nicht personlich, sie hieBen Grobatin
oder so dhnlich, glaube ich. Ich kenne nie-
manden in Angbar.«

»Wo ist es geschehen, auf dem PaB?«

»Ja, genau zwischen Angbar und Gratenfels.
... Die Diener haben sie verschont — seltsam,
nicht wahr?«

»Ja, merkwiirdig. Vielleicht handelt es sich
um eine Familienfehde? In Angbar leben selt-
same Leute.«

»Das stimmt! Ich habe einen Vetter, dessen
Frau stammt aus Angbar — du miiBtest sie
eigentlich kennen ... So eine kleine, rundli-
che Schwarzhaarige, sie arbeitet in dem La-
den...«
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Spezielle Informationen:

Mit diesen Worten schlendern die beiden Minner
zum nichsten Tisch und geben so den Blick auf das
Geschehen frei, das sie bis eben beobachteten:

Meisterinformationen:

An mehreren Tischen finden Wettspicle statt.
Sorgen Sie dafiir, daB die Helden mindestens an
einem Spiel teilnehmen und so gegen das Gesetz
gegen Gliicks- und Wettspiele in dffentlichen Lokalen
verstoBen! Es geniigt, wenn sich ein Held an ei-
nem Spiel beteiligt, die anderen Helden sind dann
automatisch seine »Komplizen«. Falls die Helden
Gefallen an den Spielen finden, lassen Sie ihnen
ruhig Zeit. Auch ein aventurischer Held muB sich
einmal entspannen. Das rauhe Abenteuerleben
wird ihn nur zu bald wieder einholen!

Als Spiele stchen Messerwerfen, Armdriicken
und Erdkrotenkimpfe zur Auswahl. In welcher
Reihenfolge die Helden die Spiele beobachten be-
ziechungsweise sich an ihnen beteiligen, bleibt Th-
nen als Meister tiberlassen.

Spezielle Informationen:
1 Armdriicken

Die Kontrahenten legen ihren Einsatz auf den Tisch
(Heller oder Silbertaler). Beim Armdriicken geht es
darum, den Handriicken des Gegners auf die Miinze
zu driicken. Der Sieger streicht den Gewinn ein und
kann wieder herausgefordert werden.

Im Flufteufel gibt es sechs » Armdriicker«, mit denen
sich die Helden messen konnen:

1 Urik der Schwarze (Korperkraft: 16)

2 Hella, die Wirtin (Korperkraft: 15)

3 Driicker Donald (Korperkraft: 10)

4 Hajo Harmlos (Korperkraft: 11)

5 Edelfried, das GroBmaul (Korperkraft: 8)
6 Mano Muskel (Korperkraft: 13)

Fiir jeden Helden, der am Armdriicken teilnehmen
will, wird ein Gegner durch einen Wiirfelwurf (W 6)
ermittelt.

Beim Wettkampf legen beide Armdriicker abwech-
selnd mchrere Kraftproben ab. (Der Meister wiirfelt
fiir die 6 Kneipendriicker). Die erste Kraftprobe ist
eine Probe —5, die nichste eine —4 und so weiter bis
hin zu Proben 45 oder +6. Wem zuerst eine Probe
miBlingt, der verliert. Der Held als Herausforderer
hat jeweils den ersten Wurf. Es konnen auch Helden
gegeneinander antreten.
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2 Erdkroten-Kiampfe

In der Tischmitte steht eine kleine Holzkiste mit gli-
sernem Deckel. In die Kiste werden jeweils zwei
Erdkréten-Minnchen gesetzt. Die Kroten sind etwa
so lang wie eine Minnerhand, pechschwarz und mit
dicken Warzen besetzt. Sie sind fett, verfiigen aber
iiber sehr kriftige Hinterbeine. Bei ihren Kimpfen
versuchen die Kréten, sich im Sprung so zu rempeln,
daB cine von beiden auf den Riicken fillt. Damit ist
der Kampf entschieden.

Die Kroten messen zunichst ihre Sprungkraft mit-
einander. Das heiBt: Der Spieler wiirfelt fiir die Kro-
te mit 1W 6 und addiert die Sprungkraft der Kréte
(SK) zum Resultat. Die Krote, die dieses Duell ge-
winnt, legt nun cine Geschicklichkeitsprobe ab.
Beispiel fiir einen Wettkampf:

Urx — Sprungkraft (SK) 2, Geschicklichkeit (G) 10 -
gegen Blecks — Sprungkraft (SK) 1, Geschicklichkeit
(G) 8.

Der Held setzt auf Urx (und wirfelt fir ihn), der
Meister wirfelt fiir Blecks.

Der Held wiirfelt eine 3 und addiert SK 2, ergibt 5.
Der Meister wiirfelt eine 2 und addiert SK 1, er-
gibt 3.

Urx hat das Springduell gewonnen und legt jetzt
eine normale Geschicklichkeitsprobe ab. Gelingt
auch die Geschicklichkeitsprobe, hat Urx gewon-
nen. Der Wettgewinn wird ausgezahlt. MiBlingt
Urx’ Geschicklichkeitsprobe, geht der Kampf in die
nichste Runde.

Es sind folgende Erdkroten-Paarungen angesetzt:

Gewinn: 2 fur 1

Urx (SK 2 -G 10)
gegen:

Blecks (SK 1- G 8)
Warze (SK 4 -G 11)

gegen
Erdschreck (SK3-G7)

Gewinn: 4 fiir 1

Gewinn: 1,5 fiir 1

Gewinn: 6 fiir 1

Gewinn: 3 fiir 1

Quapp (SK2-G 12)

gegen

Blaubauch (SK2-G 13)  Gewinn: 2 fiir 1

Glibberkopf (SK 4 — G 10) Gewinn: 2 fiir 1

gegen:
Moddermax (SK 3— G 13) Gewinn: 3 fiir 1

(Gewinn 2 fiir 1 bedeutet: Ein Held, der 1 Silbertaler
setzt, bekommt — falls seine Krote gewinnt — 2 Sil-
bertaler ausbezahlt.)

Héchsteinsatz: 3 Silbertaler.



3 Messerwerfen

Die Giste werfen auf eine Zielscheibe an der Wand.
Ein Held, der teilnehmen will, setzt einen Heller und
legt cine Geschicklichkeitsprobe +7 ab. Wenn die
Probe gelingt, gewinnt der Held 1 Silbertaler.

Meisterinformationen:
Wenn Sie der Meinung sind, die Helden hitten
sich lange genug mit den diversen Spielen amii-
siert, liuten Sie allmihlich die nun folgende — fiir
dic Helden etwas unangenehme — Spielepisode
cm:

Spezielle Informationen:

Wihrend die Helden an den Tischen spielten, hat
sich die Schinke weiter gefiillt. An allen Tischen und
vor der langen Theke stehen Minner und Frauen
dicht gedringt. Auffillig viele der neuen Giste tra-
gen weite, wadenlange Umhinge aus derbem
Tuch.

Die Tiir zur Gaststube wird plétzlich von zwei Min-
nern in eben solchen Umhingen aufgezogen, und in
die Schinke tritt eine groBe Frau in den mittleren

Jahren. Sie trigt die Uniform eines Offiziers der
Stadtgarde. Den Helm mit dem Busch aus Pfauenfe-
dern hilt sie in der Hand. Uber ihre Stirn zicht sich
eine schmale, rote Narbe, ihr rechtes Auge wird von
einer schwarzen Klappe verdeckt. Sie hebt den lin-
ken Arm, und plétzlich lassen die vermummten Ge-
stalten im Saal ihre Umhinge zu Boden fallen. Uber-
all sind jetzt die bronzenen Brustpanzer der Stadtgar-
disten zu schen. Die Stimme der Frau iibertoént den
aufbrausenden Lirm:

»Keiner verliBt den Raum! Hier finden Gliicksspiele
statt, und darauf steht — wie ja wohl allgemein be-
kannt ist — Gefingnis! Ich erklire alle Anwesenden
fir verhaftet!«

Meisterinformationen:

Das Gliicksspielverbot ist keineswegs allgemein
bekannt. Es wurde vielmehr erst kiirzlich ver-
hingt und soll in erster Linie dazu dienen, die
Taschen des Biirgermeisters aufzufiillen. Darum
ist die Stadtwache bemiiht, méglichst viele leben-
de Gefangene zu machen, weil man nur aus die-
sen Geldstrafen und Losegelder herauspressen
kann.
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Die meisten Giste lassen auf Aufforderung ihre
Waffen fallen, einige aber ziicken ihre Schwerter
und Sibel und greifen die Stadtgardisten an. Es
bleibt den Helden tiberlassen, ob sie in den Kampf
cingreifen oder sich ergeben wollen. Falls sie
kimpfen, bekommt jeder von ihnen es mit 2 Gar-
disten zu tun.

Lassen Sie die Spieler Streichhélzchen zichen, ein
Hoélzchen brechen Sie ab. Der Held des Spielers,
der die »Niete« wihlt, hat das zweifelhafte Ver-
gntigen, die Fechtkiinste Gesche Gerrefans ken-
nenzulernen. Gesche kimpft allein gegen »ihren«
Helden.

Die Werte eines Gardisten:

muT; 10 ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 10

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1 W + 4
Monsterklasse: 14

Die Werte Gesche Gerrefans:

muT: 14 ATTACKE: 15

LEBENSENERGIE: 45 PARADE: 12

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1 W + 7
Monsterklasse: 30

Fiir die vollig unnotige Priigelel mit den »braven«
Gardisten erhalten die Helden nur 50% der nor-
malen Abenteuerpunkte (MK); sie sammeln im-
merhin Erfahrungen. Die Helden koénnen den
Kampf jederzeit abbrechen und sich ergeben. Sie
werden auch mehrfach von Gesche dazu aufgefor-
dert. Falls die Helden sich nicht ergeben wollen,
sollen sie ruhig einen StrauB mit den Stadtgardi-
sten ausfechten. Wie lange der Kampf wihren
soll, entscheiden Sie als Meister. Sobald eine Par-
tei, Helden oder Gardisten, eindeutig auf die Ver-
liererstraBBe gerit, greift Kapitin Ulfaran, einer
der Giste, ein und unterbindet das Gefecht.

Auf welche Weise sich Kapitin Ulfaran in das Ge-
schehen einschaltet, hingt ganz von der Lage der
Dinge ab.

Es gibt 3 Moglichkeiten:

1. Die Helden haben sich von vornherein erge-
ben. Dann l6st sich Ulfaran plotzlich von der
Theke, wo er neben einem alten Mann und einem
zierlichen, rothaarigen Midchen gestanden hat,
und legt dem Offizier eine Hand auf die Schulter:
»Gesche, alter Haudegen, diese Gefangenen liber-
lasse bitte mir. Ich brauche dringend ein paar
Schiffswachen, und diese Leute scheinen mir ge-
rade die richtigen zu sein . . . usw.«

2. Die Helden sind dabei, den Kampf gegen die
Stadtgardisten zu verlieren. Dann schligt Ulfaran
mit einem gezielten Hieb Gesche Gerrefan den Si-
bel aus der Hand, um sich anschlieBend fiir die
Helden zu verwenden (sieche oben).

3. Die Helden haben gute Aussichten, den Kampf
zu gewinnen. Dann wirft sich Ulfaran plotzlich
zwischen Gesche Gerrefan und ihre Gegner und
ruft: »Halt, halt, so nechmt doch Vernunft an. Ge-
sche, 1aB diese Leute in Frieden, du sichst doch,
daB ihr Gardisten euch ibernommen habt. Ich be-
notige dringend ein paar fihige Schiffswachen,
und hier scheine ich die richtigen gefunden zu
haben!«

Alle drei Handlungsstringe miinden nun in die
Anwerbung der Helden durch Kapitin Ulfaran
ein. Ulfaran stellt sich als Kapitin der Freien-Bar-
ke Stern von Havena vor. Der Kapitin ist ein breit-
schultriger Kerl mit langen schwarzen Haaren
und einem gegabelten, graustrihnigen Bart. Seine
Augen sind fast schwarz und die Brauen tiber der
kriftigen Hakennase buschig und dicht. Er trigt
einen breiten, schartigen Sibel in einer schlichten
Lederscheide.

Trotz seines finsteren Ausschens ist Ulfaran cin
sehr frohlicher Mensch. Er genieBt es, mit den
Helden eine Heuer auszufeilschen, wobei er ihre
Aufgabe als licherlich einfach und ungefihrlich
beschreibt:

»Eigentlich habt ihr {iberhaupt nichts zu tun. Wel-
cher FluBpirat traut sich schon an die Stern von
Havena heran? Ich nehme euch nur mit, damait
meine Passagiere beruhigt sind. Diese Leute be-
stehen auf solchen Formalititen ... usw.« Ganz
gleich, welche Heuer die Helden fordern, Ulfaran
windet sich wie unter Schmerzen. »Wollt ihr
mich ruinieren? Soll ich etwa mein Schiff verkau-
fen, um euch bezahlen zu kénnen?«

Ulfarans Hochstgebot ist 2 Dukaten pro Kopf
(plus Kost und Logis). Falls die Helden partout
mehr verlangen, weist Ulfaran sie darauf hin, daf
er sie immer noch Gesche Gerrefan und der Stadt-
garde iiberlassen kann. SchlieBlich seien sie Geset-
zesbrecher. Die Gardisten sind inzwischen um 8
Soldaten verstirkt worden, die vor der Tiir des
Flufteufels gewartet hatten, um Fluchtversuche zu
vereiteln. AuBerdem versichert Ulfaran, dafl er
sich auf die Seite der Stadtgarde schlagen wird,
wenn es noch einmal zum Kampf kommt. (Ulfa-
rans Werte sind die gleichen wie die Gesche Ger-
refans.)
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Spezielle Informationen:

Nachdem diec Anwerbung beendet ist, geht Ulfaran
zur Theke und wechselt ein paar Worte mit einem
zierlichen, rothaarigen Midchen und einem alten,
vornchm gekleideten Mann. Dann kehrt er zu den
Helden zuriick.

»Das sind zwei meiner Passagiere«, erklirt er. »Das
rothaarige Personchen heiit Nana Engstrand, der al-
te Herr ist ihr GroBonkel Thorn Engstrand. «

Thorn Engstrand hat krauses, weiBes Haar, Korper-
bau und Gesicht sind hager und knochig. Er trigt ein
bodenlanges, weiBes Gewand, das an den Siumen
mit bunten Stickereien verziert ist. Nana ist eine
hiibsche junge Frau mit einer kleinen Stupsnase, gro-
Ben blauen Augen und fréhlichen Griibchen in den
Wangen. Sie trigt ihr Haar — nach der neuesten Mo-
de in den Nordprovinzen — sehr kurz geschnitten
und feuerrot gefirbt. Bekleidet ist sie mit einem hell-
griinen, tunikaihnlichen Hemdchen und Sandalen,
die mit langen Bindern bis an die Knie geschniirt
sind.

Kapitin Ulfaran spendiert seinen neuen Schiffswa-
chen noch ein Bier, dann gibt er das Zeichen zum
Aufbruch. Die beiden Passagiere schlieBen sich der
Gruppe an. Falls ein Held Nana Engstrand anspricht,
unterbindet der alte Thorn sofort das Gesprich:
»Nana, du weiBit — mit solchen Leuten spricht man
nicht!«

Nachdem Ulfaran, die Helden und die Passagiere ei-
ne Weile schweigend in Richtung Hafen gegangen
sind, richtet Ulfaran das Wort an die Helden:

Schliisselinformation:
»Ist diese Gesche Gerrefan nicht eine tolle
Frau? Flink wie eine Katze und stark wie ein
Tiger ... Wenn ich jemals heirate, dann ...

Sie hat nimlich keinen Menschen mehr auf
dieser Welt. Gestern hat sie mir erzahlt, daB
kiirzlich ihr GroBvater in Havena gestorben
ist. AuBerdem besaB sie ein paar Verwandte
in Angbar, aber die sind vorgestern ermordet
worden. Eine schreckliche Geschichte, habt
ihr davon gehort? Es ist auf dem PaB nach
Gratenfels geschehen.«

Meisterinformationen:
Falls die Helden die letzte Frage mit Ja beantwor-
ten, hakt der Kapitin sofort nach. »Was wilit ihr
davon? Wo habt ihr es gehért?« Nachdem sich
herausgestellt hat, daB die Helden nur ein Wirts-
hausgesprich aufgeschnappt haben, fihrt Kapitin
Ulfaran fort:

Schliisselinformation:
Diese Gesche ist schon eine ritselhafte Per-
son. Von uns hier in Ferdok hat niemand ge-
wuBt, daB sie iiberhaupt Verwandte besaB.
Und mir hat sie auch erst von ihrer Familie
erzihlt, als alle tot waren ...«

Spezielle Informationen:

Inzwischen hat die Gruppe das Hotel erreicht, in
dem dic Passagiere wohnen. Vor der Eingangstur
begegnen Nana und Thorn einem schwarzhaarigen
jungen Mann, der dem Midchen verbliiffend dhnlich
sicht. Die beiden jungen Leute schlieBen sich in die
Arme. »Das ist Rank Engstrand, Nanas Zwillings-
bruder«, fliistert Ulfaran den Helden zu. Anschlic-
Bend verabschiedet er sich von den Passagicren und
geleitet die Helden zum Hafen. Er will ihnen die
Stern von Havena zeigen, auf der diec Helden auch die
Nacht verbringen sollen.

Die »Stern von Havena«

Spezielle Informationen:

Trennen Sic den Schiffsplan aus der Mitte des Hef-
tes, legen Sie ihn auf den Tisch und erldutern Sie thn
den Spielern!

In dieser Nacht herrscht Vollmond, und das Schiff
ist deutlich zu sehen. Auf und unter den Ruderbin-
ken schlafen — in Decken gehiillt — die Ruderer. Die
Stern von Havena ist eine Freien-Barke, das heiBit: die
Ruderer erhalten eine Heuer, sie sind keine Sklaven
wie auf einer Galeere. Allerdings setzen sich die Ru-
dermannschaften aus tiblem Gesindel zusammen,
denn welcher aventurische Birger wiirde sich seinen
Lebensunterhalt durch Rudern verdienen wollen.
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Die Helden diirfen die Nacht im Passagierzelt zu-
bringen, aber bei Tagesanbruch miissen sie es verlas-
sen. Die reichen Passagiere wiren entsetzt, wenn sie
erfilhren, daB gemeine Schiffswachen in »ihreme«
Zelt geschlafen haben.

Nachdem Ulfaran den Helden ihre Schlafplitze ge-
zeigt hat, verliBt er das Schiff.

Die Nacht verlauft ereignislos.

Falls die Helden im Kampf mit der Stadtwache Le-
bensenergie eingebiifit haben, erholen sie sich in der
Nacht so gut, daB jeder bis zu 5 Lebenspunkten zu-
riickerhilt.

Am Morgen werden die Helden von Ogech, dem



Steuermann der Barke, geweckt. Ogech ist ein vier-
zigjihriger Mann von hiinenhafter Statur. Er hat
hellblonde, lockige Haare, sein viereckiges Kinn ist
bartlos.

Ogech weist die Helden an, zum Mast zu gehen, wo
der Schiffskoch, ein klapperdiirrer Greis mit einem
Holzbein, gerade das Friihstiick — Speck und Hafer-
griitze — an die Ruderer verteilt.

Meisterinformationen:

| Helden, die sich unter die Ruderer mischen, ohne
zuvor darauf hingewiesen zu haben, daB sie be-
sonders gut auf ihre Barschaft achtgeben, miissen
eine Klugheitsprobe ablegen. Scheitert die Probe,
muB der Held feststellen, daB sein gesamtes Bar-
geld gestohlen wurde. Wenn sich der Held beim
Steuermann beschwert, wird Ogech ein fiirchter-
liches Donnerwetter iiber die Rudermannschaft
niedergehen lassen, das jedoch keine Wirkung er-
zielt. Allenfalls konnen die Helden héren, wie ei-
ne Ruderin ithrem Nachbarn zufliistert: »Unser
Oger, wenn er sich irgert, sieht er immer beson-
ders hiibsch aus, findest zu nicht?«

Kurzum — das Geld bleibt verschwunden.

Allgemeine Informationen:

Nachdem die Helden das Friihstiick eingenommen
haben, treffen die Passagiere ein. Sie gehen iiber die
Planke und von dort direkt in ihr Zelt.

Zuerst kommt eine alte, auffallend groBe Frau. Sie
hat ihr graues Haar zu einem straffen Knoten gebun-
den und hilt sich sehr gerade.

Meisterinformationen:
Das ist Helene Alwing, Nanas Erzicherin. Die
Helden kénnen das natiirlich nicht wissen, weil es
an Bord niemanden gibt, der ihnen die Passagiere
vorstellt.
Geben Sie den Spielern jetzt das Blatt mit den
Portrits der Passagiere. Wann immer ein Mitglied
der Famulie identifiziert wird, kann der Name ein-
getragen werden.
Zu Ihrer Information die Reihenfolge der Portrits
von links:
Oberste Reihe: Nana Engstrand, Helene Alwing,
Rank Engstrand
Mittlere Rethe: Raul, Reo, Thorn Engstrand
Untere Reihe: Hella Manders, Trull Engstrand,
Isida Engstrand

19




Spezielle Informationen:

Dann folgen Nana und Rank Engstrand. Nana tragt
heute ein weiBes Hemdchen, ihr Zwillingsbruder ein
kurzes, pelzbesetztes Wams und eine enge, knielange
Hose.

Hinter ihnen geht der alte Thorn Engstrand, der die
gleiche Kleidung wie am Vorabend trigt.

Schliisselinformation:
Als nichster erscheint Kapitin Ulfaran am
Kai. Der Mann, den die Helden am letzten
Abend so frohlich erlebten, ist heute kaum
wiederzuerkennen. Er 1aBt den Kopf hingen,
seine Augen starren blicklos ins Leere. Ohne
die Passagiere oder seine Mannschaft zu be-
achten, stapft Ulfaran schweren Schrittes
iiber die Planke und verschwindet im Heck-
aufbau des Schiffes.

Spezielle Informationen:

Kurz darauf klappert eine leichte Reisekutsche iiber
die UferstraBe. Sie hilt neben der Stern von Havena,
und fiinf Reisende steigen aus: zuerst zwei schlanke,
dunkelhaarige Manner. Als sie iiber die Planke stei-
gen, weht ein WindstoB das schulterlange Haar des
vorderen, ilteren Mannes zur Seite, und eine auffil-
lig groBe, spitze Ohrmuschel wird sichtbar. Die Hel-

den horen den unterdriickten Fluch eines Ruderers in
ihrer Nihe: »O verdammt! Halbelfen an Bord! Das
bringt Ungliick!«

(Meisterinfo: Die beiden Passagiere sind Raul und
Reo, zwei Halbelfen, die mit Trull Engstrand und
seiner Schwester Hella Manders befreundet sind.)
Thnen folgen eine Frau und ein Mann. Beide sind
klein und mollig — in den mittleren Jahren. Der
Mann hat ein Doppelkinn, das runde Gesicht wird
von einem schmalen Oberlippenbart geziert.
(Meisterinfo: Trull Engstrand und Hella Manders.)
Zuletzt geht eine junge Frau an Bord, bei deren An-
blick die Herzen aller minnlichen Zuschauer einen
Sprung tun. Die Frau bewegt sich mit katzenhafter
Gewandtheit. Thr tief geschlitztes Kleid gibt den
Blick auf ein Paar schlanke, ebenmiBig geformte
Beine frei. Zum Bedauern der Ruderer ist dic rassige
Schénheit viel zu schnell im Zelt der Passagiere ver-
schwunden.

(Meisterinfo: Isida Engstrand, Trulls Tochter.)
Offenbar kennen sich die beiden Passagiergruppen
niher, denn die zuerst Angekommenen erwarten die
anderen Reisenden am Zelteingang und begriiien
sie. Zwei Ruderer schaffen das Gepick der Reisen-
den an Bord. Dann wird die Planke eingeholt. Steu-
ermann Ogech stoBt einen schrillen Pfiff aus; die
Stern von Havena legt ab.

Der erste Tag auf dem FluB

Meisterinformationen:

Zeigen Sie den Spielern noch einmal den Decks-
plan und lassen Sie sich zeigen, wo die Schiffswa-
chen Stellung beziehen. Der Koch gibt den Hel-
den je einen Langbogen und einen Kécher mit 20
Pfeilen. Er rit ihnen, es sich gemiitlich zu ma-
chen. Mit einem Uberfall sei sowieso nicht zu
rechnen. Die Helden sollten lieber auf die Passa-
giere achten, und wenn sie von einem der Reisen-
den beobachtet wiirden, sollten sie so tun, als ob
sic scharf nach allen Seiten Ausschau hielten. Die
Passagiere miissen nimlich die Heuer der Schiffs-
wachen aus ihrer Tasche bezahlen, und so sollen
sie fiir ihr Geld auch etwas geboten bekommen.
Beschreiben Sie anschlieBend die voriiberziehende
FluBlandschaft mit kleinen Dorfern, Wildern,
Ackern, Viehwiesen, Schweinchirten, Bauern
und Handelskarawanen.

Bei Ferdok ist der Grofie FluB noch nicht allzu
breit. Eine starke Stromung in der Mitte des Flu-
bettes schiebt die Stern von Havena fluBabwirts.
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Das Schiff macht gute Fahrt, obwohl die Ruderer
nur mit halber Kraft arbeiten.

Nach einiger Zeit verlassen die Passagiere das Zelt
und schlendern iiber den Mittelgang zum Vor-
schiff. Dabei sollte einer der Helden das folgende
Gesprich zwischen Nana und Isida Engstrand
mithdren kénnen:

Schliisselinformation:

Die schwarzhaarige Frau hilt Nana am Arm
zuriick und zieht sie dicht zu sich heran. »Der
Steuermann hat mir eben eine schreckliche
Geschichte erzihlt, Cousine Nana, sagt sie.
»Die Geliebte des Kapitins ist in der letzten
Nacht ermordet worden — im Schlaf ersto-
chen! Sie soll Offizier der Stadtgarde gewe-
sen sein.«

Nana hebt erschreckt die Hand an den Mund.
»O Himmel! Das ist ja entsetzlich! Ich habe
die Frau gestern abend noch gesehen, im
FluBteufel, das ist eine Schenke hier im Ort
... Deswegen ist der Kapitin heute so nieder-




geschlagen ... Nein, wie schrecklich! Wenn
ich mir vorstelle . . .«

Die Frauen sind auBer Horweite gewandert,
und der Held kann ihr Gespriach nicht mehr
verstehen.

Meisterinformationen:

Falls die Helden auf die Idee kommen, die Passa-
giere anzusprechen und nach niheren Einzelheiten
zu fragen, reagieren die Reisenden indigniert. Der
Standesunterschied zwischen ihnen und den
Schiffswachen liBt ein Gesprich nicht zu. Dieses
Mittel kénnen Sie als Meister auch spiterhin an-
wenden, wenn die Spieler Sie mit unbequemen
Fragen traktieren. Die Ruderer sind jederzeit zu
ciner Plauderei bereit, aber sie wissen nichts iiber
die Passagiere.

Spezielle Informationen:

Ein durchdringender Pfiff schrillt iiber das Deck.
»Legt euch in die Riemen, faules Pack!« briillt der
Steuermann von der Briicke herab. »Zeigt diesen
elenden Kreaturen, wie auf einer Freien-Barke geru-
dert wird!«

»O Mistl« schimpft ein Ruderer in der Nihe der
Helden.

»Eine Sklavengaleere an Backbord! Wir miissen vor
ithr am Hollenschlund sein!«

Meisterinformationen:

Auf dem GroBen FluBl herrscht eine alte Rivalitit
zwischen Sklavengaleeren und Freien-Barken.
Der »Hollenschlund« ist eine FluBenge, die nur
jeweils von einem Schiff durchfahren werden
kann. Nachfolgende Schiffe miissen warten, bis
das zuerst eingefahrene Schiff die Enge verlassen
hat. Ein Kapitin, der vor dem Schlund abwarten
mub, verliert unter Umstinden viel Zeit.

Diese Informationen koénnen die Helden von ei-
nem der Ruderer bekommen, wenn sie danach
fragen.

Spezielle Informationen:

Die Rudermannschaft der Stern legt sich michtig ins
Zeug. Die Minner und Frauen haben kaum Zeit, zu
der dunkelrot gestrichenen Galeere hiniiberzuschau-
en, von der dumpfe Trommelschlige iiber das Was-
ser hallen. Das Sklavenschiff war schon fast vorbei-




gezogen, doch jetzt fillt es allmihlich wieder zu-
riick.

»Sind einfach zu schwer, diese Kisten«, lautet der
himische Kommentar einer Rudererin, als sich die
Stern von Havena endgiiltig nach vorn geschoben
hat.

Kurz darauf tauchen ein gezackter Wall aus Felsen-
klippen vor dem Bug des Schiffes auf. Kapitin Ul-
faran ist auf der Briicke erschienen. Er hat das Ruder
tibernommen und gibt jetzt den Befehl, die Riemen
einzuholen.

Schliisselinformation:

Alle Passagiere hatten sich auf dem Vorschiff
versammelt, um von dort das Wettrudern zu
beobachten. Der Kapitin befiehlt den Rei-
senden in barschem Tonfall, das Vorschiff zu
raumen. Die Passagiere gehorchen zogernd.
Sie steigen die Stufen zum Mittelgang hinab.
An der Spitze geht Thorn Engstrand, der
weiBlhaarige Alte, hinter ihm der dicke Mann
mit dem Schnurrbart. Kapitin Ulfaran
schickt zwei Ruderer aufs Vorschiff. Sie sol-
len, falls es notig wird, das Schiff mit langen
Stangen von den bedrohlichen Felswinden
| abstoBen.

Spezielle Informationen:

Die Barke ist jetzt in den engen Felskanal eingefah-
ren. Zu beiden Seiten des Schiffes ragen Klippen von
unterschiedlicher Hohe auf. Es gibt Felstiirme von
mehr als 30 Meter Hohe, andere Gesteinsschollen
erheben sich kaum mehr als zwei Meter tiber die
Bordwand.

Plétzlich ist ein vielfaches Surren in der Luft. Dann
geht ein Schauer von Pfeilen auf die Barke nieder.
Menschen schreien auf, ein paar Ruderer sinken auf
ihrer Bank zusammen.

Meisterinformationen:
Wenn Ihre Spieler clever sind, haben sie — unmit-
telbar nachdem Sie das vielfache Surren erwihn-
ten — gerufen: »Die Helden gehen sofort in Dek-
kung!« Falls die Spieler das nicht taten, wiirfelt
jetzt jeder von thnen mit einem W 6. Ist das Resul-
tat cine 1, wird der Held von einem Pfeil getroffen
(Trefferpunkte: 1W + 3). Nachdem eventuelle
Treffer- bzw. Schadenspunkte ermittelt sind, ge-
ben Sie die folgende Schliisselinformation an
die Spieler weiter:
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Schliisselinformation:

Als die Pfeile auf der Barke einschlugen, hat-
ten sich alle Passagiere auf dem Mittelgang
zusammengedrangt. Wie durch ein Wunder
wurde keiner von ihnen verletzt. Als erster
erholt sich jetzt der dicke Passagier von sei-
nem Schrecken. Er stoBt den alten Thorn
Engstrand hastig iiber den Gang nach hinten.
»Schnell zum Heck, Onkel Thorn! Da bist du
in Sicherheit!«

Wieder ist das heimtiickische Surren zu

horen.

Meisterinformationen:
Wir wollen annehmen, daBl diesmal alle Helden
rechtzeitig in Deckung gehen. Reagieren sie aber
wieder nicht schnell genug, miissen sie noch ein-
mal mit dem W6 wiirfeln. Diesmal wird dann
jeder Held getroffen, der eine 1-3 wiirfelt (Tref-
ferpunkte wicder 1 W + 3).

Spezielle Informationen:

Der Bug der Barke ist nur noch zwei Meter von
einer niedrigen Klippe entfernt, da tauchen plotzlich
vicle dunkel gekleidete Gestalten auf dem Felsen auf.
Mit gezogenen Sibeln springen sie aufs Vordeck.
Ein ungeheures Chaos entsteht!

Der Steuermann briillt: »Mir nach!« und stiirmt den
Piraten entgegen, den blanken Sibel in der Faust.
Einige Ruderer folgen thm. Sie sind mit schweren
Kniippeln bewaftnet.

Der Kampf findet auf dem Vorschiff, auf dem Mit-
telgang und zwischen den Ruderbinken im vorderen
Drittel des Schiffes statt.

Meisterinformationen:
Zeigen Sie den Spielern auf dem Schiffsplan die
Stelle, wo Mannschaft und Piraten aufeinander-
treffen. Falls die Spieler nach der Anzahl der An-
greifer fragen, antworten Sie, daB es viele sind.
Die genaue Zahl ist in der allgemeinen Verwir-
rung nicht zu ermitteln. Erst wenn die Helden in
den Kampf eingreifen, erkliren Sie, daf sie selbst
es mit x Piraten zu tun bekommen (x = Anzahl

der Helden plus 2).

Die Werte eines Piraten:

MUT: 9 ATTACKE: 10

LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 8

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 3
Monsterklasse: 10
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Sie miissen das Gefecht als Meister frei improvi-
sieren. Welcher Held gegen zwei Piraten kimpfen
muB, hingt zum Beispiel davon ab, wo sich der
Held bei Beginn des Kampfes befindet. Es ist auch
denkbar, daB ein Held 2 Kampfrunden gegen 3
Piraten austragen muB, bevor ihm ein Kamerad
zur Hilfe cilen kann.

Wihrend des Kampfes gewinnen die Ruderer und
die Helden allmihlich die Oberhand. Beachten Sie
den Lebenspunktestand der einzelnen Helden. So-
bald einer von ihnen mehr als 10 LP verliert, grei-
fen 1-2 Ruderer an seiner Seite in den Kampf
ein.

Ulfaran hatte tibrigens im letzten Augenblick das
Schiff von der Klippe wegsteuern konnen. So ver-
hinderte er, daB weitere Piraten an Bord spran-
gen. Wenn die Piraten feststellen, daB sie den
Kampf nicht gewinnen konnen, springen sie iiber
Bord und schwimmen eilig davon.

Falls Sie fiir den Kampf die Werte des Steuer-
manns oder eines Ruderers bendtigen, finden Sie
diese am SchluB des Abenteuers (Anhang, Seite
54). Wiahrend des Kampfes dringt kein Pirat zum
Heck des Schiffes vor. Versuchen Sie, den Spie-
lern diese Tatsache auf méglichst unauffillige
Weise deutlich zu machen. Bei dem Gefecht mit
den Piraten konnen keine SchuBwaffen cingesetzt
werden — dazu ist das Getiimmel zu uniibersicht-
lich. Falls es den Helden gelingt, einen Piraten
gefangenzunchmen und zu verhoren, erfahren sie
nichts Bemerkenswertes: Fiir den Gefangenen
war das Unternehmen ein ganz alltiglicher Uber-
fall. Er hat die Befehle seines Anfiihrers befolgt.
Irgendwelche besonderen Einzelheiten sind ihm
nicht bekannt.

Spezielle Informationen:

Wihrend auf dem Schiff der Kampf tobte, hat
Kapitin Ulfaran die Barke mit eiserner Gelassenhcit
durch den Héllenschlund gesteuert. Jetzt liegt wieder
ruhigeres Wasser vor dem Bug des Schiffes.

Die Passagiere stehen — bis auf den alten Thorn Eng-
strand — noch immer dicht gedringt am hinteren En-
de des Mittelgangs. Mehrere Ruderer — und wahr-
scheinlich auch einige Helden — zogen sich im Kampf
Verletzungen zu. Eine Passagierin, die groBe, alte
Frau, nimmt sich der Verletzten an. Sie tragt Heilsal-
ben auf und legt mit sachkundiger Hand Verbinde
an. Durch die geschickte und liebevolle Pflege der
Alten erhilt jeder verletzte Held bis zu 5 Lebens-
punkte zuriick. (Der. neue Lebensenergiestand wird
sofort auf dem »Dokument der Stirke« notiert.)
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Meisterinformationen:
Wihrend sie die Wunden verbindet, kniipft Hele-
ne Alwing, die Erzieherin, von sich aus ein Ge-
spriach mit den Helden an. Sie fragt sie nach ihrem
Woher und Wohin, wie sie auf das Schiff geraten
sind und was sie vorher getricben haben. Frau
Alwing beantwortet auch einige Fragen der Hel-
den — aber nur, falls die Helden tatsiachlich Fragen
stellen. Folgendes kénnen die Helden von ihr er-
fahren:
Sie ist die Erzieherin Nana Engstrands.
Nana und ihr Zwillingsbruder Rank sind
Waisen.
Bis auf die beiden Halbelfen sind alle Passagiere
Mitglieder einer Familie.
Thorn Engstrand ist der GroBonkel Nanas und
Ranks. Er hat keine Kinder.
Die beiden fiilligen, vierzigjihrigen Passagicre
sind Bruder und Schwester. Trull ist cin Onkel
der Zwillinge, Hella Manders ihre Tante.
Die schwarzhaarige Schoénheit heiBt Isida Eng-
strand, sie ist Trulls Tochter und somit eine Cou-
sine der Zwillinge.
Die beiden Halbelfen — Vater und Sohn - sind
Trull Engstrands Freunde.
Helene Alwing macht sich Sorgen dariiber, ob die
Familie ihr Reiseziel, Havena, unverschrt errei-
chen wird. Ihr scheint, daf} ein Fluch auf der Fa-
milie lastet. Sie fragt die Helden, ob sie von dem
Uberfall auf die Reisenden bei Angbar gehort ha-
ben. Diese Reisenden waren entfernte Verwandte
der Engstrands — und sie sind alle ermordet wor-
den. Am Tag vor der Abreise hitten 2 Manner
um Haaresbreite Hella Manders niedergeritten,
als diese eine StraBe tiberquerte. Die beiden Min-
ner sind nach dem Anschlag spurlos verschwun-
den. All diese Informationen sind fiir die Spicler
wichtig. Sorgen Sie also dafiir, daB die Helden sie
bekommen, aber dringen Sie sie den Spielern
nicht auf. Lassen Sie Helene wihrend des Ge-
sprichs hin und wieder den Faden verlieren. Sie
kommt z. B. immer wieder auf Nanas Kindheit zu
sprechen und schwirmt von der Klugheit der
Zwillinge.
Sobald Sie die Informationen verteilt haben, wird
das Gesprich von dem anschlieBenden Abschnitt
unterbrochen.

Spezielle Informationen:

Vom Heck der Barke ist ein durchdringender Schrei
zu horen: »Onkel Thorn, um Himmels willen!«
Einige Ruderer springen auf und wollen nach ach-




tern cilen, aber die donnernde Stimme des Steuer-
manns bringt sie zum Stehen: » Auf eure Binke, neu-
gieriges Gesindel!«

Kurze Zeit spiter lauft ein Raunen durch die Mann-
schaft, und die Kunde dringt rasch zu den Helden
vor: »Der alte Thorn Engstrand ist tot. Die Piraten
haben ihn erstochen!«

Meister- und Schliisselinformation:
Die Piraten sind gar nicht bis zum Heck des
Schiffes vorgedrungen. Es wire schon, wenn
den Spielern dieser Widerspruch von allein
auffiele. Falls das nicht geschieht, sollte ein
Ruderer sie auf diese verdichtige Tatsache
aufmerksam machen.

Meisterinformationen:
Eigentlich sollte der dicke Trull Engstrand fiir die
Spieler jetzt der Hauptverdichtige sein, denn er
hat den alten Thorn zum Heck geschoben. Falls
dic Spieler diese Verdichtigung duBern, héren Sie
kommentarlos zu, weisen aber darauf hin, dal am

Ende des Uberfalls alle Passagiere — bis auf den
Ermordeten — auf dem Mittelgang vor dem Zelt
standen! Falls die Helden Trull Engstrand vor den
Passagieren des Mordes bezichtigen, emporen
sich die Reisenden. Sie werfen ihrerseits den Hel-
den vor, sich nicht geniigend um den Schutz der
Passagiere gekiimmert zu haben. Wenn sie weiter
solch einen unverschaimten Unsinn behaupteten,
werde man Kapitin Ulfaran bitten, die Helden auf
die Ruderbinke zu schicken und statt dessen eini-
ge Ruderer mit dem Schutz der Passagiere zu be-
trauen . ..

Spezielle Informationen:

Der Nachmittag verliuft ereignislos. Zwei Ruderer
haben den Uberfall nicht iiberlebt. Thre Leichname
werden — wie der des ungliicklichen Thorn Eng-
strand — zum Bug des Schiffes geschafft. Sie sollen
am Abend, nach dem Anlegen, an Land bestattet
werden. Ein paar tote Piraten, die nicht schnell ge-
nug flichen konnten, werden ohne viel Federlesens
itber Bord geworfen.

Die erste Nacht

Bei Anbruch der Dimmerung liBt Kapitin Ulfaran
das Ufer ansteuern.

Die Passagicre wollen die Nacht nicht auf dem Schiff
verbringen, und Ulfaran kennt einen Anlegeplatz,
der ihm einigermaBen sicher erscheint. Es handelt
sich um ein altes Piratenversteck, das aber vor vielen
Jahrzehnten aufgegeben wurde und seitdem verfillt.
Ulfaran hitte es lieber geschen, wenn die Passagiere
wihrend der Nacht an Bord geblieben wiren, denn
er hatte vor etwa einer Stunde eine Goblin-Meute am
Ufer erspaht.

Die Goblins waren in Begleitung von zwei finsteren
menschlichen Gestalten gekommen. Ulfaran ist der
Meinung, da8 Menschen, die sich mit Goblins ver-
biinden, meistens nichts Gutes gegeniiber anderen
im Schilde fithren.

Er trigt diese Bedenken den Passagieren vor, aber
die sind nicht umzustimmen. Besonders Trull Eng-
strand beharrt darauf, das Ufer anzusteuern. Auf ei-
ner Barke mitten im GroBen FluB fiihle er sich erst
recht bedroht, behauptet er. SchlieBlich soll es an
dieser Stelle von Riesenneunaugen und anderen FluB-
ungcheuern nur so wimmeln.

Bald gibt Ulfaran das Zeichen zum Beidrchen. Sein
Ziel, eine von hohen Klippen gesiumte Bucht, ist
erreicht.

Die Blutfelsenbucht

Allgemeine Informationen:

In der Mitte des Heftes ist eine Karte der Blutfelsen-
bucht eingeheftet. Trennen Sie sic heraus, und stellen
Sie sie den Spielern zur Verfiigung.

Spezielle Informationen:

Die Bucht trigt thren Namen nach dem rotlichen
Gestein, aus dem die Felsklippen bestehen. Die na-
tirliche Felswand wurde von den Erbauern des Ver-
stecks durch eine dicke, vier Meter hohe Mauer er-
ginzt. Die ehemals massiven Tore des Verstecks sind
eingestiirzt, so daB es jetzt drei Zuginge gibt, die
nicht blockiert werden konnen. Die Bootsmann-
schaft schligt an den bezeichneten Stellen Zelte fiir
die Passagiere auf. Ulfaran und die Mannschaft der
Stern von Havena verbringen die Nacht auf dem
Schiff. Wachen sorgen dafiir, dal niemand von der
FluBseite in die Bucht eindringen kann.

Die Verteilung der Passagiere:

Zelt A: Raul und Reo

Zelt B: Hella Manders und Isida Engstrand

Zelt C: Trull Engstrand

Zelt D: Rank Engstrand

Zelt E: Nana Engstrand und Helene Alwing.
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Bevor sich die Passagicre zur Ruhe begeben, bittet
Hella Manders die Helden noch einmal eindringlich,
gut auf die Familie achtzugeben.

Meisterinformationen:
Fragen Sie nun diec Helden, wie sie diec Nachtwa-
che gestalten wollen. Eigentlich miiiten die Hel-
den todmiide sein — sie haben einen schweren
Kampf hinter sich. Das Beste, was sie tun kénn-
ten, wire folgendes: sich in der Wache abwech-
seln, wobei der Wichter immer wieder seinen
Standort wechselt, um so das ganze Lager kon-
trollieren zu koénnen. Das wire die beste Taktik,
aber die Spieler werden sich anders entscheiden:
Sie werden sich auf alle strategisch wichtigen
Punkte verteilen und somit behaupten, daf} alle
Helden gleichzeitig wachen. Erheben Sie keine
Einwinde gegen diese Methode. Bitten Sie viel-
mehr die Spieler, die Stellen zu markieren, an de-
nen sich die Helden niedergelassen haben.
Nachdem das geschehen ist, bitten Sie jeden Spie-
ler, Kraftproben abzulegen. Jeder Held legt insge-
samt 7 Kraftproben ab, eine fiir jede Nachtstunde.
Die erste Probe ist eine Probe - 1, die zweite eine
normale, die nichste eine + 1, die vierte eine + 2
usw. MiBlingt die Probe, schlift der Held ein.
An dieser Stelle werden die Spieler vermutlich
protestieren und behaupten, die Helden wiirden
sich nun doch fiir eine Wechselwache entscheiden,
aber Sie lehnen alle Proteste mit den Worten »Ge-
sagt ist getan, hinterher ist man immer kliiger!«
ab! Den Spiclern wird das eine Lehre sein und eine
Anleitung zu einem echten Rollenspiel.
So, nachdem die meisten — moglicherweise sogar
alle! — Helden eingeschlafen sind, kann Sie die
nichste Episode der Mordserie beginnen. Sie ver-
kiinden den eingeschlafenen Helden: »Plétzlich
werdet ihr wieder wach und wollt sofort aufsprin-
gen, aber das will euch nicht gelingen, denn auf
jedem von euch hockt ein Goblin und driickt euch
einen schartigen Dolch gegen die Kehlel« Sollte
cin Held nicht eingeschlafen sein, so hort er ein
Geriusch und sicht einen Goblin und einen sibel-
schwingenden Schurken auf sich einstiirmen.
Dieser Held wird in einen normalen Kampf ver-
wickelt.

Die Werte seiner Gegner:

Schurke:
MUT: 8 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 3
Monsterklasse: 10
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Goblin:
MUT: 5 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 12 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 2
Monsterklasse: 5

Die Helden, die von einem Goblin niedergehalten
werden, konnen entweder still liegenbleiben und
abwarten, dann wird ihnen nichts geschehen,
oder versuchen, den Goblin abzuschiitteln. Dazu
miissen sie eine Kraftprobe und eine Geschicklich-
keitsprobe + 2 ablegen. Falls eine der beiden Pro-
ben miBlingt, kann der Goblin einen empfindli-
chen Stich anbringen, bevor er abgeworfen wird.
Das bedeutet: Der Meister rollt 2 W 6 und subtra-
hiert das Resultat direkt von der LE des ungliickli-
chen Helden. AnschlieBend kiampft jeder Held
»normal« gegen »seinen« Goblin. Alle Kimpfe
dauern nur 4 Kampfrunden lang. Dann ertont ein
gellender Schrei aus einem der Zelte. Die Ruderer
auf dem Schiff werden lebendig und waten durch
das Wasser heran. Sobald dies geschicht, wenden
sich alle Goblins zur Flucht. An diesem Ablauf
indert sich auch dann nichts, wenn die Helden
laute Alarmrufe ausstoBen. Moglicherweise
springen die Ruderer dann ctwas cher ins Wasser.
Die Schurken und Goblins fliichten, sobald der
Schrei aus dem Zelt ertont, und das geschieht
nach 4 Kampfrunden.

Falls ein Held einen Fliichtenden zu fassen ver-
sucht, muB ihm eine Geschicklichkeitsprobe + 4
gelingen (1 Versuch!). Ein eingefangener Goblin
oder Schurke kann im Verhér nur folgendes ge-
stehen: Der ganze Trupp wurde von einem Unbe-
kannten in Angbar angeheuert. Er selbst war da-
bei nicht anwesend. Sie sollten der Barke an Land
folgen und — sobald sich eine Moglichkeit ergibe
— die Passagiere uberfallen. Der Gefangene hatte
dabei die Aufgabe, die Wachen zu iiberwiltigen.
Weiter ist er nicht in die Pline eingeweiht. Er hat
aber gehort, daB cine Piratenbande mit einem
dhnlichen Auftrag auf dem FluB unterwegs sein
soll. Der Goblin tragt iibrigens die Belohnung fiir
den Uberfall noch bei sich: 3 Silbertaler.

Spezielle Informationen:

Nachdem die Goblins gefliichtet sind, kommen nach
und nach die Passagiere aus ihren Zelten. Helene Al-
wing und Nana Engstrand fehlen. Eine Untersu-
chung ihres Zeltes bringt folgendes Ergebnis: Nana
Engstrand ist bewuBtlos, kommt aber zu sich, als die
Helden das Zelt betreten. Sie blutet aus einer hiBli-
chen Schnittwunde am Oberarm. Helene Alwing ist




tot. Sie wurde offenbar erstochen. Die Zeltwand ist
an der Riickseite aufgeschlitzt.

Meisterinformationen:

Falls die Helden darauf kommen, das Zelt genau
zu untersuchen, so finden sie einen kleinen, sehr
kostbaren Dolch (10 Dukaten), dessen Klinge
blutverschmiert ist. Wenn sie Nanas Wunde un-
tersuchen, entdecken sie, daB sie nicht sehr tief ist.
Falls die Helden behaupten, sie untersuchten den
Dolch auf Fingerabdriicke, machen Sie sie darauf
aufmerksam, daB dieses Verfahren in Aventurien
unbekannt ist. Es wurde erst im 19. Jahrhundert
auf dem Planeten Erde entdeckt. Nana, die erst
| ihre Erzicherin ermordete und sich dann selbst
den Schnitt beibrachte, kann sich bei Befragungen
nur an folgendes erinnern. Sie hat nur einen
Schmerz an der Schulter gespiirt und einen dunk-
len Schatten gesehen, der sich iiber Frau Alwing
beugte. Sie hat dann laut aufgeschrien und ist vor
Schreck ohnmaichtig geworden. Die tibrigen Pas-
sagicre beteuern alle, ihre Zelte nicht verlassen zu
haben. Das ist die einzige Auskunft, zu der sie

bereit sind. Im iibrigen {iberschiitten sie die nach-
lassigen Helden mit Vorwiirfen und geben ihnen
die Schuld am Tod der Erzieherin. Insbesondere
Hella Manders ist sehr von ihnen enttiuscht. Sie
entzieht ihnen jedoch nicht ihr Leibwichteramt,
sondern bittet sie noch einmal instindig, »wenig-
stens von jetzt an die Augen offenzuhalten«.

Nebenbei bemerkt: Natiirlich hat Nana auch die
Zeltwand selbst aufgeschlitzt. Dies geschah je-
doch mit dem noch sauberen Dolch. Nana schlitzte
das Zelt auf, um wihrend des bestellten Goblin-
tiberfalls ungeschen zum Zelt ihres Onkels schlei-
chen zu kénnen. Doch Helene Alwing wachte auf
und sah Nana, die gerade mit dem Dolch in der
Hand durch die Zeltwand schliipfen wollte, und
stellte sie zur Rede. Nana verwickelte sich in Wi-
derspriiche, fiirchtete, vollends entlarvt zu wer-
den — und brachte ihre Erzicherin kurzerhand um!
Falls Sie ungewohnlich intelligente Spieler in Ihrer
Runde haben, die dic Helden sogar die Schnitt-
kanten der Zeltbahn auf Blutspuren untersuchen
lassen, konnen Sie also unbesorgt die Wahrheit
sagen. Blutspuren auf der Zeltbahn wiren natiir-
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lich ein absolut eindeutiger Indizienbeweis! Solche
Blutspuren wiirde man finden, wenn Nana zuerst
ihre Erzieherin ermordet und dann die Zeltbahn
aufgeschlitzt hitte.

Spezielle Informationen:

Wihrend des Kampfes und der anschlicBenden Auf-
regung ist es fast taghell geworden. Nachdem die
ungliickliche Erzieherin in der Bucht bestattet wurde
— Nana bricht am Grab weinend zusammen —, legt
die Stern von Havena wieder ab.

Meisterinformationen:

Die Passagiere ziehen sich ins Zelt auf dem Ach-
terdeck zuriick. Die Spieler konnen die Positionen
ihrer Helden auf dem Schiff frei bestimmen. Auf
der Briicke duldet Kapitin Ulfaran allerdings nur
einen von ihnen. Ulfaran und die Passagiere lassen
sich nicht auf Gespriche mit den Helden ein. Die
Helden sollen achtgeben und nicht schwatzen, da-
fiir werden sic nicht bezahlt! Wenn sie in der letz-
ten Nacht ihre Pflicht getan hitten ... und so
weiter.

Der zweite Uberfall der FluBpiraten

Spezielle Informationen:

Nachdem die Barke etwa 10 Kilometer zuriickgelegt
hat, kommt sie an eine weitere FluBenge. An dieser
Stelle ragt der Drachenzahn, ein hoher, vielfach zer-
kliifteter Felsen, aus den Fluten. Die Fahrrinne wird
recht schmal (50 Meter), sie verliuft rechts vom Fel-
sen. Links von ihm ist der FluB fast 200 Meter breit,
aber so seicht, daB er nur von FloBen befahren wer-
den kann. Tatsichlich kann man in der Nihe des
Ufers einige groBe FloBe, auf der viele Minner ste-
hen, entdecken. Die FloBe sind am Ufer vertidut. Die
Mainner schauen zur Barke hiniiber. Am rechten
FluBufer ist eine kleine Menschengruppe damit be-
schiftigt, etwas aus dem Wasser zu zichen. Als die
Stern von Havena etwa auf 30 Meter an den Drachen-
zahn herangekommen ist, entdeckt der Steuermann
ein armdickes Tau, das aus einer Felsspalte dicht iiber
der Wasseroberfliche kommt und im Wasser ver-
schwindet. Jetzt kann man auch erkennen, daB die
Minner am rechten Ufer das andere Ende dieses
Taus in den Hinden halten. Sie haben es um eine
michtige Weide am FluBufer gelegt und sind dabei,
es strammzuzichen. Sekunden spiter lauft der Bug
der Barke am Tau auf. Das Schiff wird schrig gegen
den Felsen gepreBt, wobei einige Ruder zersplittern,
die nicht mehr rechtzeitig eingeholt werden konn-
ten. Dann riihrt sich die Stern von Havena nicht
mehr.

Falls jemand an Bord zu den FléBen hiniiberschaut,
kann er feststellen, daB sie sich in Bewegung gesetzt
haben. Sie kommen langsam, aber unerbittlich
niher.

Meisterinformationen:
Dieser neue Uberfall soll den Helden — nach all
ihrem VerdruB — endlich einmal ein Erfolgserleb-
nis verschaffen. Akzeptieren Sie als Meister also
ruhig jeden einigermaBen verniinftigen Vor-
schlag, mit dem die Helden das Problem zu 16sen
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gedenken. Riickwirtsrudern fillt allerdings aus,
da die Ruder auf der Backbordseite nicht zu ge-
brauchen sind. Naheliegend ist es natiirlich, daB}
die Helden versuchen, das Tau zu zerschlagen,
bevor die Fl6B8e mit den Piraten das Schiff erreicht
haben.

Das Tau reiBt, wenn die Helden 100 Trefferpunk-
te gegen es erzielt haben. Bis die Fl6Be die Barke
erreichen, kénnen die Helden 17mal auf das Tau
einschlagen. Ein Attacke-Wurf fiir die Sibelhiebe
auf das Tau entfillt. Wir gehen davon aus, daB
jeder Schlag trifft. Es werden also jedesmal direkt
(mit W 6 plus Zuschlag) die Trefferpunkte fiir ei-
nen Hieb ausgewiirfelt. Da die Sibelhicbe immer
gegen dieselbe Stelle auf dem Tau gefiihrt werden
miissen, spielt es keine Rolle, ob zwei Helden
abwechselnd auf den Strick einschlagen oder einer
allein. Die Helden kénnen nicht gleichzeitig schla-
gen, und darum indert sich an der Zahl der zur
Verfligung stehenden Hiebe (17) nichts. Es ist na-
tiirlich zulissig, daB zwei Helden an zwei ver-
schiedenen Stellen gleichzeitig ithr Gliick versu-
chen, um so die Erfolgschancen zu erhéhen. Dann
werden die Trefferpunkte fiir jeden Helden sepa-
rat ermittelt.

Die Helden kénnen auch die niher kommenden
Fl6Be vom Schiff aus beschieBen. Auf jedem FloB
befinden sich 15 Minner. Es sind 3 FloBe. Sobald
die Helden 10 Piraten getroffen haben, drehen die
FloBe ab. Bedenken Sie, daB8 die Zielentfernung
stindig geringer wird. Der Halbelf Reo schieBt
auf jeden Fall mit seinem eigenen Bogen auf die
Angreifer. Reos Werte finden Sie am SchluB die-
ses Abenteuers (Anhang, Seite 54).

Falls es den Helden nicht gelingt, die Barke freizu-
bekommen, zerreiBt der letzte Strang des Taus,
sobald das erste FloB gegen die Bordwand stoBt.
Die Stern von Havena schwimmt schnell davon,
verfolgt vom Wutgeheul der Piraten.




Der Plan
des Schicksals

(zum Herausnehmen)
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Im » Admiral Sanin«

Meisterinformationen:

Der Rest des Tages verliuft ereignislos. Dennoch
sollten sich die Helden wieder auf ihre Positionen
begeben und sorgfiltig Ausschau halten. SchlieB-
lich wissen sie nicht, was Sie wissen. Beschreiben
Sie die voriiberzichende FluBlandschaft. Minde-
stens einmal sollten die Helden zwei Oger entdek-
ken, die sic vom Ufer aus beobachten.

Spezielle Informationen:

Als die Abenddimmerung auf den FluB herabsinkt,
befindet sich die Barke auf der Hohe von Albenhus.
Nana Engstrand klagt iiber Schmerzen in der Schul-
ter, auBerdem sei ihr kalt, und sie fiihle sich todmii-
de. Sie méchte sich am liebsten sofort schlafen legen.
Trull Engstrand verlangt vom Kapitin, die kleine
Hafenstadt anzulaufen. Er will in einer ordentlichen
Herberge iibernachten, sagt er. Nach wie vor ist er
dagegen, die Nacht auf dem Schiff zu verbringen,
und wieder ein Zeltlager aufzuschlagen, lehnt er
ebenfalls ab. Er wird von den beiden Halbelfen hef-
tig unterstiitzt; auch seine Tochter Isida und Hella
Manders stimmen thm zu.

Kapitin Ulfaran liBt die Barke anlegen. Dann
schickt er seinen Steuermann aus, um ein Quartier
fiir die Passagiere zu suchen.

Der Steuermann kchrt bald wieder zuriick. Er hat
eine ideale Unterkunft gefunden: Das Admiral Sanin,
ein Hotel, das direkt neben dem groBen Garnisons-
gebiude steht. Im Admiral Sanin steht die ganze erste
Etage mit den Fremdenzimmern leer, der Steuer-
mann hat sie komplett reservieren lassen.

Meisterinformationen:

Die Passagiere und Kapitin Ulfaran sind mit der
Wahl zufrieden — besonders die Nihe des Garni-
sonsgebaudes verspricht ein HochstmalBl an Si-
cherheit. Die Passagiere wollen sofort zum Admi-
ral Sanin aufbrechen, um dort vor dem Schlafen-
gehen noch etwas zu essen.

Nach einem kurzen FuBmarsch haben die Passa-
giere und ihre Leibwache das Hotel erreicht.
Kapitin und Mannschaft der Stern von Havena
sind auf der Barke zuriickgeblieben.

Beschreiben Sie den Spielern nach und nach die
GrundriBpline des Hotels. Lassen Sie eine Zeich-
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nung anfertigen! Geben Sie den Spielern genii-
gend Zeit, diese in Ruhe zu betrachten. Den Plan
aus diesem Heft diirfen Sie den Spielern aber auf
keinen Fall zeigen, weil dort ja die Geheimtiir ein-
gezeichnet ist.

Allgemeine Informationen:

Der Schankraum des Hotels ist voller Soldaten, die
einigen Lirm verursachen. An einem Tisch in einem
dunklen Winkel sitzen drei Zivilisten. Der Wirt be-
griiBt die Passagiere — die Leibwichter bemerkt er
kaum und fiihrt sie zum Hinterzimmer, wo soeben
ein groBer Tisch fiir die Giste gedeckt wird.

Die Riume des Admiral Sanin im einzelnen:

1 Eingangskorridor

Allgemeine Informationen:
3 X 2 Meter grofle Diele, holzgetifelte Winde

Spezielle- und Meisterinformationen:
keine

2 Schankraum

Allgemeine Informationen:

Abmessungen: siche GrundriBplan. Alle Zimmer-
winde sind bis zur 2,5 Mecter hohen Decke mit
dunklem Holz getifelt. Die michtigen Deckenbal-
ken werden hier und da von Siulen gestiitzt.

Spezielle Informationen:

Die Einrichtung des Raums ist ebenfalls der Grund-
riBzeichnung zu entnehmen. Es halten sich etwa 15
Soldaten in der Schinke auf, auBerdem drei Frauen,
die an Kleidung und Gebaren auf den ersten Blick als
»leichte Midchen« zu erkennen sind. Die drei Zivili-
sten sitzen an dem Tisch, der neben der Wand zur
Kiiche steht. Die Wirtin zapft unablissig Bier aus
einem grofBen FaB, das auf der Theke liegt. Neben
der Theke lehnt ein enorm breitschultriger Zwerg an
der Wand. Er trigt ein Kettenhemd und hilt einen
dicken Kniippel in der rechten Hand. Offenbar hat
ithn der Wirt als RausschmeiBer angestellt.

Der Wirt hat wulstige, vorspringende Augenbrauen.
Sein Kopf ist fast kahl, nur ein schiitterer Haarkranz
siumt den blanken Schidel. Der Mann hat auffallend
helle, blaBblaue Augen. Er wirkt iibellaunig und
gleichzeitig ausgesprochen nervés. Sehr kriftig
scheint er nicht zu sein.
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Meisterinformationen:

Unter den Soldaten kommt es standig zu kleine-
ren und groBeren Raufereien. Wenn es gar zu arg
wird, greift der Zwerg schlichtend ein. Das heiBt:
er schligt mit seinem Kniippel zu und schleift den
BewuBtlosen zur Tiir. Wenn die Helden sich zu
lange im Schankraum aufhalten, kénnen auch sie
mit rauflustigen Soldaten aneinandergeraten.
Eigentlich sollten die Helden Kiampfe jeder Art
vermeiden, denn dann kénnen Sie ja nicht auf ihre
Schutzbefohlenen achten. Falls es doch zu einer
bewaffneten Auseinandersetzung mit einem der
im Saal Anwesenden kommt, suchen Sie Werte
und Bewaffnung nach Beliecben aus den Personen-
Listen am Ende des Abenteuers heraus. Fiir den
RausschmeiBler-Zwerg setzen Sie Ulfaran-Werte
ein, fiir den Wirt die des jungen Rank Eng-
strand.

Die drei Zivilisten sind Diebe, die es sich zur Ge-
wohnheit gemacht haben, die Ankunft der Lo-
giergiste zu beobachten, um zu taxieren, ob sich
ein nichtlicher Einbruch in die Hotelzimmer loh-
nen wird. Mit Nanas Mordkomplott haben sie
nichts zu tun. Sie benchmen sich méglichst unauf-
fillig und verlassen den Gastraum kurz nach der
Ankunft der Reisegruppe. Von den Helden lassen
sic sich nicht in ein Gesprich zichen. Falls einer
der Helden an ihren Tisch tritt, stehen sie auf,
zahlen und gehen.

3 Hinterzimmer

Allgemeine Informationen:
MaBe und Einrichtung: siche GrundriBzeichnung.

Spezielle Informationen:

Hier bekommen die Passagiere ihr Abendessen ser-
viert. Fiir die Helden ist nicht gedeckt. Man erwartet
von thnen, daB sie in der Gaststube rasch etwas Brot
und Kise essen. Nana Engstrand hat keinen Appetit.
Sie ruft den Wirt und bittet ihn, sie zu threm Zimmer
zu fiihren, da sie sich sofort zu Bett begeben will.

Meister- und Schliisselinformation:
Falls einer der Helden Nana hinaufbegleiten
will, kann er das tun. Nana geht auf direktem
Wege zu ihrem Zimmer (Raum 12) und
schlieBt die Tiire hinter sich zu. Wenn der
Held darauf besteht, sich das Zimmer anzu-
sehen, ldBt sie ihn nur widerwillig ein. Um
die Kontrolle abzukiirzen, ist sie ihm behilf-
lich, wobei sie stindig wiederholt, daB er sich
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unnotige Sorgen um sie mache. »Mir ge-
schieht bestimmt nichts. Es steht auch kein
Morder in meinem Schrank, hier bitte!« Sie
offnet die Schranktiir. »Wenn Sie darauf be-
stehen, schlieBe ich auch die Fensterladen —
auch wenn ich dann heute nacht ersticken
werde!« Sie tut es. »Und nun lassen Sie mich
bitte allein, ich will mich nimlich jetzt aus-
kleiden ...« Und so weiter.

Die anderen Passagiere verlassen das Hinter-
zimmer etwa eine Stunde spater und gehen
hinauf, um sich schlafen zu legen.

Der Wirt weist ihnen die Zimmer zu:

Raum 8: die Helden. Raum 9: Hella Manders
u. Isida Engstrand. Raum 10: Reo und Raul.
Raum 11: Trull Engstrand. Raum 12: Nana
Engstrand. Raum 13: Rank Engstrand.

4 Diele mit Treppenhaus

Allgemeine Informationen:
Abmessungen: siche GrundriBzeichnung.

Spezielle Informationen:

Gewohnliches Treppenhaus. Es ist unbeleuchtet.
Der Wirt leuchtet den Gisten mit einer Ollampe den
Weg. Auch in den Zimmern stehen Ollampen, die
der Wirt entziindet, nachdem er die Zimmertiir auf-
gesperrt hat.

Meisterinformationen:
I keine

5 Kiiche

Allgemeine Informationen:
Abmessungen: siche GrundriBzeichnung.

Spezielle Informationen:
Gewdhnliche Kiicheneinrichtung.

Meisterinformationen:
Eigentlich gibt es keinen Grund, warum die Hel-
den in die Kiiche vordringen sollten. Falls sic es
dennoch tun, beschreiben Sie eine Kiicheneinrich-
tung aus dem Stegreif. In der Kiiche arbeitet eine
alte, taube Kaochin.

6 Korridor

Allgemeine Informationen:
Abmessungen: siche GrundriB. Der Gang hat an bei-
den Enden ein 40 Zentimeter breites Fenster.
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Spezielle Informationen:

An den Gangwinden sind drei Fackeln befestigt. Aus
Sparsamkeitsgriinden ziindet der Wirt sie nicht an.
Er duldet es jedoch, wenn die Helden oder Reisen-
den sie entziinden.

Meisterinformationen:
| keine

7 Abstellkammer

Allgemeine Informationen:
Ganz gewdhnliche Abstellkammer, MaBe siehe
GrundriBzeichnung.

Spezielle Informationen:
In der Kammer werden Scheuerlappen, Eimer, Be-
sen und anderes Reinigungsgerit aufbewahrt.

Meisterinformationen:
Keine. Aber hindern Sie die Helden nicht daran,
die Kammer zu durchsuchen. Abstellkammern
iiben eine unwiderstehliche Anzichungskraft auf
Helden aus. Warum das so ist, kann ich mir nicht
erklaren.

8 Schlafsaal

Allgemeine Informationen:
5 mal 3 Meter groBer Raum mit einem schmalen
Fenster in der Ostwand.

Spezielle Informationen:

Dies ist der einzige Raum im ObergeschoB, dessen
Fenster nicht mit Blenden verschen sind. AuBer
sechs Hockern und vier simplen Etagenbetten ent-
hilt er keine Mébel. In diesem Raum sollen die Hel-
den schlafen.

Meisterinformationen:
Eine sehr griindliche Suche fordert unter dem Bett
an der Nordwand einen Kreuzer zutage.

9 Doppelzimmer

Allgemeine Informationen:

Abmessungen: sieche Grundrifizeichnung. Das Zim-
mer hat ein mit schweren Blenden bestiicktes Fenster
in der Ostwand und eines in der Siidwand.

Spezielle Informationen:
Einrichtung: siche Zeichnung. Dieses Zimmer wird

Hella Manders und Isida Engstrand zugeteilt.




Meisterinformationen:
| keine

10 Doppelzimmer

Allgemeine Informationen:
Abmessungen: siche Zeichnung. Das Zimmer hat
ein mit schweren Blenden bestiicktes Fenster in der

Sudwand.

Spezielle Informationen:
Einrichtung: siche Zeichnung. Dieses Zimmer wird
den beiden Halbelfen Reo und Raul zugewiesen.

Meisterinformationen:

Unter dem Teppich ist eine Falltiir versteckt,
durch die man in den darunterliegenden Raum (3)
gelangen kann. Man muB ein Paneel aus der Dek-
kenvertifelung des Hinterzimmers (Raum 3) her-
ausnechmen, dann ist der Weg frei. Von unten ist
der Zugang, das herausnehmbare Stiick der Ver-
tifelung, kaum zu entdecken. Die Helden finden
die Falltiir, indem sie den Teppich zur Seite schie-
ben (Zwergeninstinkt: 8).

11 Einzelzimmer

Allgemeine Informationen:
Abmessungen: siche GrundriB. Fenster mit Blenden
in der Westwand.

Spezielle Informationen:
Einrichtung: sieche Zeichnung. Dieses Zimmer wird
Trull Engstrand zugewiesen.

Meisterinformationen:
Hinter dem Nachtschrank befindet sich ein ver-
borgener Zugang. Die Wand 4Bt sich jedoch nur

vom Nachbarzimmer aus 6ffnen. Die Geheimtiir
ist von Raum 11 aus nicht zu entdecken.

12 Einzelzimmer

Allgemeine liuformationen:
siche Raum 11

Spezielle Informationen:
Einrichtung: siche Zeichnung. Dieser Raum wird
Nana Engstrand zugewiesen.

Meister- und Schliisselinformation:

Hinter dem Nachtschrank ist eine kleine Ge-
heimtiir versteckt, durch die ein schlanker
Mensch in den Nachbarraum (11) kriechen
kann. Diese Geheimtiir ist nur zu entdecken,
wenn man den Nachtschrank zur Seite riickt
und dann die Wand an dieser Stelle auBerst
sorgfiltig untersucht. Falls der Held die Tiir
des Nachtschranks offnet, den Schrank selbst
aber nicht bewegt, findet er nur — ein irdenes
Nachtgeschirr. (Diese Topfe stehen iibrigens
auch in den Nachtschrinkchen in den ande-
ren Zimmern.)

13 Einzelzimmer

Allgemeine Informationen:
siche Raum 11

Spezielle Informationen:
Einrichtung: siehe Zeichnung. Dieses Zimmer wird
Rank Engstrand zugeteilt.

Meisterinformationen:

| keine

Die Nacht im Hotel

Meisterinformationen:
Die Nacht im Admiral Sanin ist eine wichtige Stel-
le innerhalb des Abenteuers. Die Helden haben —
zumindest theoretisch — die Chance, der Morderin
auf die Spur zu kommen oder den Mord zu ver-
hindern. Dann namlich, wenn sie die geheime
Verbindung zwischen Raum 11 und 12 entdek-
ken, bevor die Passagiere schlafen gegangen sind.
DabB die Spieler diese Geheimtiir entdecken, miis-

sen Sie natiirlich mit aller Macht verhindern, an-
dererseits miissen Sie sich dabei so unauffillig wie
moglich verhalten, damit die Spieler keinen Ver-
dacht schopfen.

Es ist damit zu rechnen, daB die Helden die Zim-
mer auf verdichtige Tiiren durchsuchen wollen.
Daran sollten Sie sie nicht hindern. Wir wollen
hoffen, daB die geheime Falltiir im Raum 10 die
Spieler geniigend ablenkt.
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Falls ein Held Nanas Zimmer (Raum 12) wirklich
gewissenhaft durchsuchen will, muB er das gegen
Nanas Widerstand tun. Es ist schwer vorstellbar,
daB sich eine einfache Schiffswache gegen eine rei-
che junge Dame solche Frechheiten heraus-
mmmt.

Ein allgemeiner Hinweis, der nicht nur fiir dieses
Abenteuer gilt: Es gibt immer wieder Spieler, die
folgenden Satz ausstoBen, sobald ihr Held einen
Raum betritt: »Alrik untersucht das ganze Zim-
mer. Was findet er?«

Ein solches Vorgehen diirfen Sie als Meister nie-
mals dulden. Einen kleinen, voll moblierten
Raum sorgfiltig zu durchsuchen ist in der Realitat
ein langwieriger, miihseliger Vorgang. Und so
soll es auch im Spiel sein. Verlangen Sic also von
den Spielern, daB sie ganz genau beschreiben,
welches Mobelstiick, welche Wandfliche der
Held untersucht — und wie er das macht.

Ein neuer Mord!

Meisterinformationen:
In dieser Nacht schleicht Nana in das Nachbar-
zimmer und ermordet ihren Onkel Trull. Die
Helden werden das Verbrechen kaum verhindern
konnen.
Fragen Sie die Spieler, wie sich die Helden wih-
rend der Nacht verhalten. Hochstwahrscheinlich
werden nicht wieder alle gleichzeitig wachen.
Falls die Helden aus ihrem Erlebnis in der Blutfel-
senbucht nichts gelernt haben, miissen sie die glei-
che Folge von Kraftproben ablegen wie wihrend
der Nacht in der Bucht. Wieder schlafen diejeni-
gen Helden auf der Wache ein, denen cine Probe
miBlingt.
Viel wahrscheinlicher ist natiirlich, daB8 die Hel-
den die Wachen diesmal aufteilen. Bitten Sie die
I Helden, die Stellen beziehungsweise die Bereiche
im GrundriBplan einzuzeichnen, wo sich die Wa-
che aufhalt.
Irgendwann wihrend der Nacht riicken die drei
Diebe an. Die Diebe klettern auf der StraBenseite
des Admiral an der Fassade hoch, dringen durch
das Fenster in den Schlafraum (8) der Helden ein
und versuchen, von dort in den Korridor (6) zu
schleichen. Falls sie auf dem Korridor eine Wache
entdecken, fliichten sie sofort wieder auf dem
gleichen Weg. Der wachende Held kann dann
héchstens beobachten, wie sich die Schlafraumtiir
6ffnet und schlieBt. Die Diebe sind zwar mit Dol-
chen bewaftnet, versuchen aber, jeden Kampf zu
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vermeiden. Sobald sie angerufen werden oder ir-
gendwo einen wachenden Helden bemerken, flie-
hen sie. Auch wenn sie in einen Kampf verwickelt
werden, nutzen sic jede Gelegenheit zur Flucht.
Insgesamt sollen die Diebe nur fiir ein kleines
nichtliches Intermezzo und damit fiir die weitere
Verwirrung der Spieler sorgen. Stimmen Sie den
Einsatz der Diebe so auf die Wachstrategie der
Helden ab, daB die Diebe entwischen konnen.
Wenn Ihre Spieler eine perfekte Wachverteilung
der Helden ersinnen, verzichten Sie ganz auf den
Einsatz der Diebe. In diesem Fall kénnen die Hel-
den wihrend der Nacht nur drei verdichtige Ge-
stalten beobachten, die sich dem Admiral Sanin
nihern, aber sich, als sie bemerkt werden, schnell
zuriickziehen.

Unter falschem Verdacht

Spezielle Informationen:

Am Morgen geht der Wirt von Zimmer zu Zimmer,
um die Giste aufzuwecken. Als er an die Tir von
Raum 11 klopft, erhilt er keine Antwort. Er pocht
von necuem, driickt dann die Klinke herunter. Die
Tiire ist verschlossen. Der Wirt schaut durch das
Schliisselloch und murmelt: »Seltsam, er hat den
Schliissel abgezogen. « Dann klopft er noch einmal,
diesmal mit aller Kraft. Als sich wieder nichts riihrt,
ruft er seine Frau herbei: »Alvania, bring mir den
Passepartout! Ich glaube, hier oben stimmt was
nicht!«

Die Frau kommt mit dem Nachschliissel, der Wirt
offnet die Tiir und prallt zurtick. »Alvania, hol die
Soldaten! Hier ist ein Mord geschehen!«

Meisterinformationen:

Die Helden haben nun etwa fiinf Minuten Zeit,
das Zimmer des ermordeten Trull Engstrand zu
durchsuchen.

Den Schliissel finden sie natiirlich nicht. Nana hat
ihn abgezogen, mitgenommen und in der allge-
meinen Aufregung, dic nun entsteht, auf dem
Korridor fallen lassen, wo er sowohl von den Hel-
den als auch von den bald herbeieilenden Soldaten
gefunden werden kann. Wer ihn finden soll, ob er
tiberhaupt gefunden wird, konnen Sie als Meister
frei entscheiden. Fir die anschlieBende Beschuldi-
gung und Verhaftung der Helden spielt er kaum
eine Rolle.

Nach héchstens finf Spiel-(oder Real-)Minuten
poltern Soldatenstiefel die Treppe hinauf. Kaum
hat der erste Soldat den Korridor erreicht, da ruft
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Raul, der Halbelf, plotzlich: »Das sind die Titer!
Herr Offizier, nehmen Sie diese Leute fest!« Dabei
zeigt er auf die Helden.

Bevor die Helden noch das Wort ergreifen kon-
nen, stimmt der Wirt ein: »Ja, stimmt, die haben
es getan. Ich habe gesehen, wie sie sich mitten in
der Nacht auf dem Gang herumdriickten!«

Die Helden protestieren natiirlich und verlangen,
angehort zu werden, aber der Offizier erklirt, dal3
sie zunichst die Waffen abgeben sollen, dann will
er mit ihnen reden.

Der Offizier ist in Begleitung eines Weibels (Feld-
webels) und zwanzig Soldaten geckommen. Zehn
weitere warten unten auf der StraBe. Falls die Hel-
den sich dem Befehl des Offiziers nicht fiigen,
greifen die Soldaten an.

Auch fiir diesen Kampf gegen die pflichtgetreuen
Soldaten erhalten die Helden nur 50 Prozent der
AP (MK).

Die Werte:

Offizier:

MuT: 12 ATTACKE: 15

LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 11

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1 W + 6
Monsterklasse: 26

Weibel:

muT: 14 ATTACKE: 13

LEBENSENERGIE: 45 PARADE: 10

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1 W + 6
Monsterklasse: 17

1 Soldat:

muT: 10 ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 10

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1 W + 4
Monsterklasse: 12

Wihrend des Kampfes werden die Helden immer
wieder aufgefordert, sich zu ergeben. Sobald sie
sich ergeben (das gilt auch, wenn sie sich von An-
fang an nicht zur Wehr setzen), werden den Hel-
den dic Hinde auf dem Riicken gefesselt, und
man schleppt sie vom Hotel in das benachbarte
Garnisonsgebiude. Dabei versichert ihnen der
Offizier, daB er sie natiirlich anhéren wird — nur
nicht gleich, sondern erst am Nachmittag, »wenn
sie sich ein wenig beruhigt haben«. Die Helden
werden — nachdem man ihnen die Fesseln
abgenommen hat — in die Zelle im Keller der Gar-
nison geworfen, diec Tire fillt hinter ithnen ins
SchloB, in dem sich ein schwerer Schliissel knir-
schend dreht.

Im Kerker von Albenhus

Allgemeine Informationen:

Die Kerkerzelle ist 2 mal 4 Meter groBl und 2 Meter
hoch. Sie hat ein 20 mal 20 Zentimeter grofles Fen-
ster zur Nachbarzelle. Das quadratische Loch ist in
etwa 1,5 Mecter Hohe in der Wand links vom Ein-
gang angebracht. In der Stirmwand gegeniiber der
Tir befindet sich die 10 mal 10 Zentimeter groBe
Offnung eines Liiftungsschachtes.

Spezielle Informationen:

Alle Winde der Zelle bestehen aus massiven, grob
behauenen Felssteinen. Die dicke Eichentiir ist durch
schwere Eisenbeschlige verstirkt. In einer Ecke der
Zelle steht ein morscher Holzkasten, der einen Eimer
enthilt — den Abort. Auf dem Steinboden liegt eine
dicke Schicht fauligen Strohs. Ansonsten enthilt die
Zclle keine Besonderheiten.

Meisterinformationen:
Beschreiben Sie zunichst nur die Zelle, in die die
I Helden gesperrt werden. Die Beschreibung der
Nachbarzelle folgt, sobald die Helden Kontakt zu
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den Insassen der Nebenzelle aufgenommen
haben.

Beide Zellen gelten als absolut ausbruchssicher —
und werden deshalb auch nur sehr nachlissig be-
wacht. Winden, Boden und Decken ist mit Ge-
walt nicht beizukommen. Die Schlésser wurden
von einem Magier angefertigt. Durch das Drehen
des Schliissels wird das SchloB mit einem Zauber
belegt, der nur von einem Magier der 10. Stufe
iiberwunden werden kann. Alle anderen Helden-
typen miissen die magische Zahlenfolge wiirfeln,
die den Zauber authebt. Die Zahlenfolge lautet: 6,
5, 4, 3, 2, 1. Der Held muB die Zahlen in dieser
Reihenfolge wiirfeln. Er hat insgesamt 7 Wiirfe,
darf also bei einer Zahl zweimal wiirfeln. Inner-
halb einer Spielrunde (in diesem Fall innerhalb
von 5 Real-Minuten) kénnen zwei Helden ihr
Gliick versuchen. Die Versuche kénnen so lange
wiederholt werden, wie sich die Helden im Ge-
fingnis aufhalten. Sobald die Zahlenfolge getrof-
fen wurde, springt das SchloB mit einem kaum
horbaren Knacken auf. Die Helden konnen sich




aus der Zelle schleichen und unbemerkt das Gar-

nisonsgebiude verlassen. Es ist — im Vertrauen
gesagt — hochst unwahrscheinlich, daB es den Hel-
den gelingt, auf diese Weise ihre Freiheit wieder-
zuerlangen. Sie haben viel bessere Chancen, wenn
sic mit Hilfe der Gefangenen in der Nebenzelle
emnen Fluchtplan schmieden.

Die Nebenzelle

Allgemeine Informationen:
Die Zelle gleicht in Abmessungen und Einrichtung
dem Raum, in den die Helden gesperrt werden.

Spezielle Informationen:
Die Zelle wird von einem Diebespiarchen, Mann und
Frau, bewohnt.

Meisterinformationen:
Die Diebe reagicren zunichst nicht auf die Hel-
den. Im Korridor vor den Zellen halten sich nim-
lich zunachst noch drei bis vier Soldaten auf, und
die Diebe warten darauf, daB diese sich zuriickzie-
hen. Es dauert nicht lange, bis die Soldaten gehen.

Der Offizier tritt an die Zellentiir der Helden und
ruft ithnen zu, daB er heute wichtige Termine ha-
be, sie also leider erst am nichsten Nachmittag
anhoren konnte. Solange sollen sie es sich »ge-
miitlich machen«. Mit diesen Worten verlaBt der
Offizier den Keller, und alle Soldaten folgen ihm
nach.

Jetzt unterhalten sich die Diebe bereitwillig mit
den Helden. Die Diebe haben noch drei Tage
abzusitzen. Sie beteiligen sich daher nicht aktiv an
einem Fluchtversuch, sind aber bereit, den Helden
auf jede erdenkliche Weise zu helfen, solange sie
dabei nicht in Gefahr geraten. Das Diebespaar
wurde vor einer Woche in diesen Kerker ge-
bracht. Es hitte jederzeit flichen kénnen, denn es
gibt eine Verbindung zwischen den beiden Zellen.
Und die Zelle, in der jetzt die Helden eingesperrt
sind, stand natiirlich offen, solange sie leer war.
Am Abend — nachdem ein Wirter den Gefange-
nen einen Napf Wassersuppe durch eine kleine
Klappe in der Tiir gereicht hat und wieder gegan-
gen ist — stoBen die Diebe einen 50 mal 80 Zenti-
meter groBen Steinquader aus der Trennwand
zwischen den Zellen. (Auch hier handelt es sich
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um eine Geheimtiir, die nur von einer Seite zu
offnen und zu erkennen ist. Sie konnen als Meister
an dieser Stelle darauf hinweisen, da3 es solche
Tiiren gibt — nicht nur im Kerker sondern auch in
anderen Bauwerken!)
Die Diebe laden die Helden ein, sie in ihrer Zelle
zu besuchen. Dort zeigen sie ithnen den Eingang
zu einem Tunnel, der unter einer herausnehmba-
ren Steinplatte des FuBbodens beginnt. Der Tun-
nel ist 1,5 Meter hoch, 5 Meter lang und 1 Meter
breit. Er endet in massivem Felsgestein. Auch
Winde, Decke und Boden des Tunnels bestehen
aus sehr festem, felsigem Erdreich. Die Diebe er-
zihlen, daB ein »Lebenslinglicher« den Tunnel in
zwanzigjahriger Arbeit angelegt hat. Man kann
den Tunnel kaum fiir eine Flucht nutzen — cr ist
aber groB genug, daB sich alle Helden in thm ver-
stecken konnen.

"Da die Helden wahrscheinlich nicht bis ans Ende
ihrer Tage im Gefingnis schmoren wollen, wer-
den die Spieler nun wohl einen Fluchtplan aus-
hecken.

Sie koénnen als Meister jeden pfiffigen Plan akzep-
tieren. Als »pfiffig« betrachte ich zum Beispiel
folgende Methode: Die Helden verbergen sich im
Tunnel. Die Diebe setzen den Steinquader wieder

in die Trennwand ein und schlagen anschlicBend
Alarm: »Die Gefangenen aus der Nachbarzelle
sind verschwunden!« Die Soldaten laufen herbei,
untersuchen die Nachbarzelle, nehmen anschlie-
Bend »die Verfolgung der Gefangenen« auf — und
lassen die Zelle offenstehen. Nachdem die Helden
ein wenig abgewartet haben, konnen sic sich
unbemerkt aus dem Garnisonsgebiude schlei-
cher .

Vielleicht werden Thre Spieler vollig andere Ideen
entwickeln — sie sollen sich aber ruhig ein wenig
anstrengen. Vorschlige wie »Die Helden rufen
den Wirter zu sich in die Zelle und tiberwiltigen
ihn« brauchen Sie nicht zu akzeptieren. SchlieB-
lich ist dies cin Fortgeschrittenen-Abenteuer!
Nachdem dic Helden die Zelle verlassen haben,
kénnen sic sich ungesehen aus dem Garnisonsge-
biude ins Freie schleichen. Wenn Sie, lieber Mei-
ster, diesen Teil der Flucht etwas detaillierter ge-
stalten wollen, koénnen Sie gern einen Grund-
rifplan des Gebiudes entwerfen und die Helden
einen Fluchtweg suchen lassen. Sie konnen die
Helden auch wieder einfangen und zuriick in die
Zelle bringen lassen. Am Verlauf des Abenteuers
indert das nichts. Die Unschuld der Helden er-
I weist sich im nachsten Kapitel sowieso.

Die Botschaft Kapitin Ulfarans

Meisterinformationen:

Eigentlich kénnte das Abenteuer mit der gegliick-
ten Flucht der Helden zu Ende sein, aber wahr-
scheinlich wird dieser Ausgang die Spieler nicht
befriedigen.

Die Helden haben kaum einen Dukaten verdient,
und niemand weif}, worum es in dem Abenteuer
cigentlich ging und was es mit den Passagieren auf
sich hatte. Was dem Spielabend noch fehlt, ist das
groBBe Finale. Und soeben wird diese aufregende
SchluBepisode buchstiblich eingeliutet, von der
Glocke des stidtischen Ausrufers nimlich.

Spezielle Informationen:

Kaum haben die Helden das Garnisonsgebiude ver-
lassen und sind ein paar hundert Meter unbemerke
durch die StraBen geschlichen, da dringt das Gebim-
mel der Glocke des Ausrufers an ihre Ohren: »Die
Schiffswachen der Stern von Havena, die soeben die
Garnison verlassen haben, werden gebeten, sich
beim Kommandanten zu melden. Er hat eine wichti-
ge Botschaft fiir sie! Freier Abzug wird garantiert!«
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Der Mann geht ein paar Schritte und setzt wieder an:
»An die Schiffswachen der Stern von Havena! Eure
Unschuld ist erwiesen! Begebt euch zum Komman-
danten! Dort liegt eine wichtige Botschaft fiir euch!
Der Kommandant verbiirgt sich fiir eure Freiheit! Er
gibt sein offentliches Ehrenwort als Ritter der Stadt
Albenhus!«

Meisterinformationen:
Das »Ehrenwort als Ritter« sollte den Helden als
Sicherheit geniigen. AuBerdem werden die Spie-
ler ihre Helden aus reiner Neugierde zum Kom-
mandanten schicken. Falls die Spieler ihr Mif3-
trauen absolut nicht iiberwinden kénnen, dann
geben Sie eben Thr Ehrenwort als Meister!

Spezielle Informationen:

Die Helden gehen zuriick zur Garnison und werden
von einem Soldaten im Eiltempo zur Stube des
Kommandanten gefiihrt. Der Offizier verliest fol-
gende Botschaft:




» Verehrter Herr Obrist!

Ich bitte Euch untertinigst, die gefangenen
Schiffswachen auf der Stelle freizulassen und zu
mir zu schicken! Wir waren kaum an Bord der
Stern zuriickgekehrt, als wieder ein Mord ge-
schah. Die Passagierin Hella Manders, eine Wit-
we, wurde erstochen. Ich bin mir nun sicher, daf}
die Morder unter den verbleibenden Passagieren
zu suchen sind. Um das Verbrechen aufzukliren
und um cine sichere Reise fiir die unschuldigen
Passagiere zu gewihrleisten, bin ich auf die Hilfe
der Gefangenen angewiesen. Ich habe die Barke
wenige Kilometer stromabwirts anlegen lassen
und halte sie unter einem Vorwand dort fest, bis
die Gefangenen bei mir eingetroffen sind, Ich wi-
re Euch, Herr Kommandant, zu Dank verpflich-
tet, wenn Thr meine Bitte erfiillen konntet. Meine
Mannschaft ist bereits so dezimiert, daB ich kei-
nen Mann zur Bewachung abstellen kann.

Euer untertiniger Diener
Haruk Ulfaran,
Kapitin der »Stern von Havena«

Der Kommandant wendet sich an die Helden: »Ich
kenne den guten Ulfaran seit vielen Jahren und weiB,
daB man sich auf sein Urteil verlassen kann. Darum
gebe ich euch frei. Ich kann euch nicht befehlen, zur
Barke zuriickzukehren, aber ich bitte euch darum,
Ulfaran zu Liebe. Und nun lebt wohl! Ach, eines
noch: Die Barke findet ihr leicht, wenn ihr nur dem
Treidelptad fluBabwirts folgt. «

Damit sind die Helden entlassen.

Meisterinformationen:

Falls die Helden nicht zur Stern von Havena zu-
riickkehren wollen, konnen Sie sie nicht dazu
zwingen. SchlieBlich sind sie freic Biirger Aven-
turiens und miissen selbst wissen, was si¢ tun.
Natiirlich werden die Spicler dann auch nie er-
fahren, wie das Abenteuer ausgegangen
wire . . .

Wenn die Spicler tatsichlich an dieser Stelle das
Abenteuer beenden wollen, erhilt jeder Held 50
Abenteuerpunkte.

Falls die Helden tiber den Treidelpfad zur Barke
laufen wollen, erreichen sie die Stern von Havena
nach einem FuBmarsch von sicben Kilometern
ohne weitere Zwischenfille.

Entfiihrt!

Spezielle Informationen:

Als die Helden bei der Barke cintreffen, stehen Ul-
faran und sein Steuermann aufgeregt am Ufer. So-
bald Ulfaran die Helden erblickt, stiirmt er ihnen
entgegen.

»Ihr kommt zu spit! Sie wurden alle entfiihrt! Sie
sind nur einen Moment an Land gegangen, da kamen
plétzlich drei Oger und zwei Minner aus diesem Ge-
biisch. « Ulfaran zeigt auf eine Buschgruppe in der
Nihe. »Diese Oger sind uns schon gestern gefolgt!
Ich habe sie geschen! Sie haben sie verschleppt, che
wir eingreifen konnten! AuBerdem hat sich meine
Mannschaft — Schande iiber sie! — geweigert, gegen
die Oger zu kampfen; dabei war eins der Monster
noch ganz jung!«

Meister- und Schliisselinformation:

Nach einer Weile wird Ulfaran etwas ruhiger
und schildert die Entfiihrung genauer:

Er hatte Hella Manders im Passagierzelt er-
stochen aufgefunden. Da lieB er sofort anle-
gen. Er verhorte die Passagiere, doch ohne
Erfolg. Keiner von ihnen hatte die Tat beob-
achtet. Ulfaran schickte einen Boten zuriick

nach Albenhus und erzihlte den Passagieren,
das Steuerruder sei beschidigt; es wiirde ein
paar Stunden dauern, bis es repariert sei. Die
Passagiere gingen iiber die Planke an Land,
hielten sich aber - so, wie sie es ihm verspro-
chen hatten — immer in Sichtweite des Schiffs
auf. Dann waren plotzlich die Monster und
die Schurken da. Die beiden Minner stieBen
Rank und Nana, die Zwillinge, mit geziick-
ten Sibeln vor sich her, und die drei Oger
packten die drei anderen Passagiere, Isida
und die beiden Halbelfen, warfen sie sich
iiber die Schultern und rannten mit ihnen da-
von. Nach wenigen Sekunden war die ganze
Schar im nahen Wald verschwunden. Das
Ganze geschah vor etwa einer Stunde.
Moglicherweise wollen die Helden sofort
hinter den Entfiihrten hereilen, aber Ulfaran
halt sie zuriick. Er sagt: »Seht mal, was ich
im Passagierzelt auf dem Boden gefunden
habe!« und gibt den Helden den Stammbaum
der Engstrands. (Sie finden den Stammbaum
in der Mitte des Heftes. Trennen Sie ihn her-
aus und legen Sie ihn den Spielern vor!)
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Ulfaran erklirt den Helden den Stamm-
baum, so gut er es vermag: Das Symbol @¥ist
offenbar ein Todes-Zeichen. Namen, die mit
diesem Zeichen versehen sind, gehoren zu
Personen, die bereits tot waren, als dieser
Stammbaum angefertigt wurde. Elenreich
Engstrand miiBte eigentlich auch mit dem
Zeichen des gebrochenen Rades @ versehen
sein, denn er ist vor einem Monat in Havena
gestorben. Der alte Elenreich Engstrand galt
als einer der reichsten Manner in der Hafen-
stadt. Er muB ein betrichtliches Vermogen
hinterlassen haben. Die durchgestrichenen
Namen gehoren alle zu Personen, die in
jiingster Zeit eines gewaltsamen Todes star-
ben. Thorn Grabutin und seine drei Kinder
wurden — die Helden haben von dem Verbre-
chen gehort — auf der StraBe von Angbar
nach Gratenfels ermordet.

Der oder die Morder miissen unter den iiber-
lebenden Familienmitgliedern zu suchen
sein. Fiir Ulfaran kommen Isida und die bei-
den Halbelfen ebensogut in Frage wie das
Zwillingspaar. Er habe auBerdem bemerkt,
daB Isida durch den Tod ihres Vaters im Ho-
tel Admiral Sanin kaum erschiittert gewesen
sei!

Die Helden konnen jetzt die Verfolgung der
Entfiihrer und ihrer Opfer aufnehmen. Falls
einer der Helden sehr schlecht bewaffnet
oder geriistet sein sollte, bekommt er von
Kapitin Ulfaran ein Kettenhemd und ein
Schwert. Damit verabschiedet sich der
Kapitan von den Helden. Die Stern von Ha-
vena setzt ihre Reise fort, und die Helden fol-
gen einem Trampelpfad, der quer iiber eine
Uferwiese verlauft und in einem dichten

Wald verschwindet.

Der Weg durch den Wald

Allgemeine Informationen:

Der Wald ist Teil eines ausgedehnten Waldgiirtels,
der sich zwischen dem Gebirge und dem FluB er-
streckt. Aus den Baumwipfeln ragen hier und da
steile Felsklippen heraus. Der Wald besteht aus
Laub- und Nadelbiumen. Zwischen den Stimmen
wichst dichtes, verfilztes Unterholz. (Diese Beob-
achtungen konnen die Helden machen, ohne den
Wald zu betreten.)

Spezielle Informationen:

Die Spuren der Entfithrer und ihrer Opfer sind auf
dem weichen Boden des Trampelpfades durch die
Wiese deutlich zu sehen. Man kann die tiefen
Abdriicke der riesigen, nackten OgerfiiBe gut von
den menschlichen Spuren unterscheiden. Die Spuren
der Oger, die Raul, Reo und Isida tragen, werden
von vier Menschenspuren begleitet. Zwei Menschen
haben Stiefel, zwei Sandalen getragen. Kurz vor dem
Waldrand haben die Oger ihre menschliche Last of-
fenbar abgeladen, denn nun hiufen sich die Men-
schenspuren und die Oger-Abdriicke sind nicht
mehr so tief in den Boden eingeprigt. Scheinbar hat
die Gruppe eine kleine Rast eingelegt — moglicher-
weise haben die Entfithrer eine kurze Beratung
abgehalten. AnschlieBend haben die Oger ihre drei
Gefangenen wieder geschultert, denn die Fihrte bie-
tet wieder das alte Bild: drei Ogerspuren und vier
Menschenspuren; zwei, die von Stiefeln, und zwei,
die von Sandalen herriihren.
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Meisterinformationen:

Achten Sie darauf, daB bei den Spielern nicht der
Eindruck entsteht, die Oger hitten bei der Rast
die Gefangenen ausgetauscht. Machen Sie also
deutlich, daB die Spuren denen auf dem Trampel-
pfad genau gleichen. Noch immer tragen also die
Oger Isida Engstrand und die beiden Halbelfen,
wihrend Nana, Rank und die beiden Schurken
auf eigenen Fiilen gehen.

Der Wald

Meisterinformationen:

Sobald die Helden in den Wald cindringen, neh-
men Sie die Karte des Waldes zur Hand und teilen
den Helden Kistchen fiir Kistchen mit, wie der
Weg verliuft. Die Helden sollten, da sie ja die
Fihrte der Entfiihrer verfolgen, den Waldweg ei-
gentlich nicht verlassen. Aber Sic konnen es thnen
als Meister natiirlich nicht verbicten — weisen Sie
jedoch darauf hin, dafl es gefihrlich ist, in das
Gestriipp einzudringen.

Zur Spieltechnik:

Die Kistchen der Waldkarte haben eine Kanten-

linge von 50 Metern. Immer wenn die Helden-

gruppe ein neues Kistchen betritt, lassen Sie einen
der Spieler den W 20 rollen. Wenn die Endziffer

I des Wiirfels mit der Endziffer des Kistchens tiber-
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cinstimmt, begegnen die Helden einem Waldun-
geheuer. Beispiel: Die Helden betreten Kistchen
Q7,der Spicler wiirfelt eine 17: Ein Ungeheuer
erscheint.

Nun wiirfeln Sie mit dem W6 aus, um welches
Ungeheuer es sich handelt:

1: Maraskan-Tarantel (Anzahl: 1)

2, 3, 4: Streifenluchs (Anzahl: 2)

5: Wolfsratten (Anzahl: 5-10, 1 W + 4)

6: Baumdrache (Anzahl: 1)

Wenn sich die Helden abseits des Weges bewegen,
wird fiir jedes Kistchen dreimal mit dem W 20 ge-
wiirfelt. Ein Ungeheuer taucht auf, sobald die
Endziffer der Wiirfelzahl mit der Endziffer des
Kistchens iibereinstimmt.

Wenn die Helden eine Lichtung betreten, in der
Eitrige Kritenschemel wachsen (siche Karte 4), in-
dern sich die Wiirfel-Bedingungen: Ganz gleich,
ob sich die Helden auf einem Weg oder im Wald
befinden, jetzt wird zweimal der W20 gerollt.
Falls die Endziffer eines Wurfes mit der Endziffer
des jeweiligen Kistchens iibereinstimmt, greift
immer eine Maraskan-Tarantel an. Welchem
Held der Angriff gilt, sollte am besten durch

Streichholzziehen unter den Helden ermittelt
werden.

Wo sich Maraskan-Taranteln authalten, begegnet
man keinen anderen Waldungeheuern. Warum
das so ist, erfahren Sie, wenn Sie die Beschrei-
bung der Maraskan-Tarantel lesen.

Die Waldungeheuer:
1 Die Maraskan-Tarantel

Der Wald, den die Helden durchqueren miissen,
wimmelt formlich von dieser Monsterart. Die
Maraskan-Tarantel — auch kurz Maraske genannt,
ist ein achtfiiBiges Gliedertier und entfernt mit
den Spinnen verwandt. Urspriinglich war die
Maraske nur auf der Insel Maraskan beheimatet.
Sie wurde jedoch auf das Festland eingeschleppt,
wo sie sich rasch ausbreitete. Die Maraskan-Ta-
rantel zahlt zu den giftigsten Landbewohnern
ganz Aventuriens. Man trifft sie iiberall dort, wo
der Eitrige Krotenschemel wichst. Diese Giftpilzart
ist Lieblingsspeise und Hauptnahrungsmittel der
Maraske.
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Wic die Pilze sind auch die Marasken gelb-rot ge-
sprenkelt. Die Tiere wachsen und hauten sich
wihrend ihrer gesamten Lebenszeit, die bis zu 14
Jahre wihren kann.

Eine zehnjahrige Maraskan-Tarantel ist normaler-
weise etwa 2 Meter lang, cine einjahrige ist unge-
fihr so groB wie ein Fuchs.

Am Ende des Hinterleibs tragen die Marasken ci-
nen langen, schlanken Stachel, den sie nicht ein-
zichen konnen und der normalerweise in einem
Winkel von etwa 45° vom Kérper absteht. Eine
Maraske greift an, wenn sie sich bedroht fiihlt —
und sie fiihlt sich bedroht, wenn man sich ihr auf
etwa 4 Meter ndhert. Sie liuft dann seitwirts auf
langen, stelzenartigen Beinen auf ihren Gegner
zu, wendet ihm im letzten Moment den Hinter-
leib zu und versucht, ihn mit dem Stachel zu
durchbohren.

Das Gift der Maraske gleicht einer itzenden Siu-
re. Wer von einem Maraskenstachel durchbohrt
wird, erleidet schreckliche Verbrennungen. Die
Giftmenge, die eine Maraskan-Tarantel abgeben
kann, hingt von threm Lebensalter ab; ebenso wie
die Dicke ihres Panzers.

Die Werte der Maraskan-Tarantel:

MUT: —* ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 5—70 PARADE: ()

RUSTUNGSSCHUTZ: 1-14 TREFFERPUNKTE: 1-14 W
Monsterklasse: 5-70

* Der Begriff »Mut« ist nicht anwendbar. Die
Maraske greift jedes Wesen an, das ihr zu nahe
kommt (von gewissen Ausnahmen abgesehen:
zum Beispiel Oger).

Die meisten anderen Werte der Maraskan-Taran-
tel sind von ihrem Lebensalter abhingig. Eine ein-
jahrige Maraske genicfit Riistungsschutz 1 und
kann 1 W Trefferpunkte verursachen. Eine vier-
zehnjihrige Maraske dagegen kann ihrem Opfer
14 W (14-84) TP beibringen, ihr Riistungsschutz
betrigt 14! (14jahrige Maraskan-Taranteln sind
zum Gluck sehr selten.) Wichtiger Hinweis: Es ist
fiir keinen Helden ratsam, sich auf einen Kampf
mit einer Maraske einzulassen. Falls dem Helden
eine Parade gegen eine Marasken-Attacke gelingt,
bricht zwar der Stachel des Ungeheuers ab — und
es ist jetzt vollig unschidlich (ein neuer Stachel




wichst erst in mehreren Monaten nach), aber in
dem Augenblick, wo der Stachel abgeschlagen
wird, spritzt das Marasken-Gift nach allen Seiten
durch die Luft. Der Held (und alle Personen, die
sich in seiner unmittelbaren Nihe befinden) rollt
cinen W 6. Bei 1 oder 2 ist der Held fiir den Rest
des Abenteuers geblendet. Das bedeutet: 7 Punkte
Abzug vom Attacke-, Parade- und Geschicklich-
keitswert. Dazu kommen alle anderen Handicaps
cines plotzlich Geblendeten: Orientierungslosig-
keit usw.

Nach Beendigung des Abenteuers kann der Held
cinen Wunderheiler oder Magier in der nichsten
Stadt aufsuchen und sich kurieren lassen.

Statt gegen eine Maraskan-Tarantel zu kampfen,
sollte man ihrem Ansturm besser ausweichen.
Dazu sind zwei Geschicklichkeitsproben erforder-
lich. (Eine fiir den ersten und eine fiir den zweiten
Angriff. Da der zweite Angriff nicht mit der glei-
chen Heftigkeit erfolgt, gentigt hier eine Probe
-3.) AnschlieBend sollte sich der Held schnellstens
aus der Nihe der Tarantel zuriickzichen.

2 Der Streifenluchs

Eine groBe Katzenart, die wie der irdische Luchs
an ihren Ohrbiischeln zu erkennen ist. Der aven-
turische Streifenluchs wird jedoch viel groBer als
alle uns bekannten Luchsarten. Er erreicht fast die
MaBe eines Pumas oder Silberlowen. Streifen-
luchse schlieBen sich auf Lebenszeit zu eheihnli-
chen Paaren zusammen und jagen immer zu zweit
— manchmal werden sie von 1 bis 2 halbwiichsi-
gen Jungen begleitet. Die groBen Katzen sind
schwarz-braun gestreift und im Wald, ihrem Le-
bensraum, kaum zu entdecken. Darum hat der
Luchs einen Bonus von 5 auf seinen ersten Attak-
ke-Wurf — er niitzt das Uberraschungsmoment.

Werte fiir einen Luchs:
MUT: 12% ATTACKE: 16/11%%*
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 2 W

Monsterklasse: 16

* Fiir den ersten Angriff des Luchses gilt die nor-
male Mut-Regelung nicht. Der Luchs betrachtet
die Helden als Beute und attackiert als erster.

** Bei der allerersten Attacke gilt fiir den Luchs
der Attacke-Wert 16, danach 11.

Der Luchs liBt sich nie auf cinen langen Kampf
ein. Meistens zicht er sich zuriick, sobald er min-
destens 6 Schadenspunkte hinnehmen mubBte.

3 Die Wolfsratte

Wie fiir alle Rattenarten gelten auch fiir die bis zu
50 cm langen (ohne Schwanz!) Wolfsratten beson-
dere Kampfregeln: Da die Tiere mit threm GebiB3
weder schwere Kleidung noch Riistungen durch-
dringen konnen, richten sie ihre Bisse immer nur
gegen ungeschiitzte Stellen des Opfers. Wenn ei-
ner Ratte ein BiB gelingt (Attacke erfolgreich —
Parade des Opfers gescheitert), werden die Scha-
denspunkte direkt von der LE des Opfers abgezo-
gen. Die Schadenspunkte werden nicht ausge-
wiirfelt, sie sind festgesetzt.

Die Werte einer Wolfsratte:

MmuT: 11 ATTACKE: 7

LEBENSENERGIE: 5 PARADE: ()

RUSTUNGSSCHUTZ: () SCHADENSPUNKTE: 3
Monsterklasse: 4

4 Der Baumdrache

Baumdrachen werden von Metallgeklimper (Rii-
stungsteile, Miinzen, Waffen und so weiter) un-
widerstehlich angelockt. Sie lassen sich dann von
einer Baumkrone herabfallen und fahren wie ein
Wirbelsturm unter die Helden. Der Baumdrache
kimpft so lange, bis er tot ist oder »Beute ge-
machte« hat. Pfiffige Helden wissen das und tiber-
lassen dem Ungeheuer irgendein blinkendes Aus-
riistungsstiick, eventuell auch einen Dolch oder
Helm.

Die Werte des Baumdrachen:

MuUT: 18 ATTACKE: 16

LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 9

RUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE: 1 W + 6
Monsterklasse: 25

Als Meister miissen Sie selbst entscheiden, wie
schwer Sie den Helden den Weg durch den Wald
machen wollen. Falls die Spieler stindig vom
Wiirfelpech verfolgt werden, kénnen Sie auch
einmal darauf verzichten, eines der zustindigen
Monster auftreten zu lassen. Sagen Sie dann ein-
fach: »Uber euch knurrt ein Luchs im Geist . . .,
aber er springt nicht!« Oder: »Ein Baumdrache
prasselt durch die Zweige ... und verfehlt euch
nur knapp . . .!«

Die Helden sollen ja schlieBlich noch ihr eigentli-
ches Ziel verfolgen kénnen — namlich die Entfiih-
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rer aufzuspiiren. Bitte nehmen Sie jetzt noch ein-
mal die Karte des Waldes zur Hand. Betrachten
Sie die eingezeichneten Wege. Die Helden betre-
ten den Wald von Siiden, tiber Kistchen R 10. Die
Spur der Entfiihrer folgt dem Weg bis zur Gabe-
lung, Kistchen D 14. Hier trennen sich die Oger
mit den beiden Halbelfen und Isida auf den Schul-
tern von Nana, Rank und den beiden Schurken.
Das konnen die Helden aus den deutlichen Spuren
auf dem Boden entnehmen. Die Spieler miissen
sich nun entscheiden, ob sie den Ogern mit ihren
Opfern oder Rank, Nana und den beiden Unbe-
kannten folgen wollen. Die Oger haben sich nach
Nordosten gewandt, zu ihrer Hohle, Rank und
Nana haben den Weg nach Westen eingeschlagen.
Falls die Helden Rank und Nana verfolgen, haben
sie einen schweren Fehler gemacht. Sie erhalten
jedoch noch eine Chance, sich eines Besseren zu
besinnen.

Schliisselinformation:
An der Stelle, wo der Weg die Karte verliBt,
finden die Helden zwei unbekannte Minner
von finsterem Aussehen. Beide wurden von
hinten erstochen. Auf dem Boden sind jetzt

nur noch die Spuren von zwei Menschen in
Sandalen zu sehen. Die Spuren fithren weiter
nach Westen.

Falls Sie ein sehr langmiitiger Meister sind
und Thren Spielern noch eine allerletzte Hilfe
geben wollen, kann einer der beiden Ermor-
deten das Wort »Nana« in den feuchten Wald-
boden gekratzt haben.

Meisterinformationen:

Fiir die Helden bleiben zwei Dinge zu tun:

die Gefangenen zu befreien und die Morder zu
stellen.

Sorgen Sie als Meister fiir eine intensive Diskus-
sion, damit die Spieler von allein darauf kommen,
zuerst die Gefangenen zu befreien und dann die
Titer zu stellen.

Falls das alles nichts niitzt und die Helden partout
der Spur nach Westen folgen wollen, nihert sich
das Abenteuer fiir sie seinem Ende: Nach weiteren
5 Kilometern fiihrt die Spur in einem weiten Bo-
gen zuriick zum FluB und endet dort. Offenbar
wurden die beiden Engstrands von einem warten-
den Boot aufgenommen.




Jetzt hat es keinen Sinn mehr, zuriick in den Wald
zu gehen. Die Oger haben ihre Opfer natiirlich
lingst umgebracht. Nana und Rank werden Ha-
vena sicher erreichen und das Erbe antreten. Die
Helden konnen ihnen die schandbaren Taten nicht
nachweisen. Sie missen vielmehr fiirchten, daf3
Nana dic letzten Mitwisser ihrer Tat von gedun-
genen Schergen aus dem Weg riumen liBt. Es
empfichlt sich fiir die Helden, von nun an die
Umgebung Havenas zu meiden.
I Jeder Held bekommt 60 Abenteuerpunkte. Duka-

ten gibt es nattirlich keine — wer sollte die Helden
bezahlen?

Aber kehren wir nun in den Wald zuriick. Wir
gehen davon aus, Thre Helden haben den richtigen
Weg, den nach Nordosten, gewahlt. Es gelten
weiterhin die Wiirfelbedingungen, dic am Anfang '
des Kapitels benannt wurden. Wenn Sie den Weg
zur Ogerhohle betrachten, sehen Sie, daB er sich
kurz vor Erreichen der Hohle noch einmal gabelt.
Die Oger und ihre Gefangenen haben den Weg,
der nach Norden abzweigt, eingeschlagen.

Der Druidenzwerg

Spezielle Informationen:

Falls dic Helden dem Weg nach Nordosten folgen,
stoBen sie bald auf eine Felswand. In der Wand klafft
ein 10 Zentimeter breiter und 2 Meter hoher Spalt,
der sich aber mit Waffen oder Werkzeugen nicht er-
weitern laBt.

Die Helden miissen wohl oder iibel umkehren und
den Weg nach Norden ausprobieren.

Hier gelangen sie nach einer kurzen Wanderung wie-

der zu ciner Lichtung, auf der Eitrige Krotenschemel
wachsen.

Mitten auf der Lichtung steht ein barhiuptiger
Zwerg in einem bodenlangen, derben Gewand. Von
Maraskan-Taranteln ist nichts zu sehen. Sobald der
Zwerg die Helden erblickt, ruft er sie an: »He, ihr
da, was habt ihr in diesem entlegenen Winkel verlo-
ren? WiBt ihr denn nicht, daB hier ganz in der Nihe
Oger hausen?«
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Meisterinformationen:
Wie sich der Zwerg verhilt, hingt natiirlich ganz
vom Benchmen der Helden ab. Sind sie freund-
lich zu ihm, ist auch der kleine Druide hilfsbe-
reit.
In einem Beutel am Giirtel bewahrt er einen krif-
tigen Heiltrank auf, den er freigiebig an alle Hel-
den verteilt. Bei dieser Gelegenheit erhalten die
Helden nicht nur bis zu 7 LP pro Kopf zuriick, sie
bemerken auch, daB von dem kleinen Alten ein
penetranter, kaum zu ertragender Geruch aus-
geht.
Dem Alten scheint das nichts auszumachen. »Ich
rieche schlecht, nicht wahr?« sagt er. »Das 1st
auch kein Wunder, ich habe mich nimlich vor gar
nicht langer Zeit in einem Ogerlager gewilzt. «
Fiihren Sie nun das Gesprich mit den Helden in
der Rolle des Druidenzwergs weiter. Der Zwerg
ist freundlich und verschmitzt. Er stcht auf dem
Standpunkt, daB nur pfiffige Helden es in Aven-
turien zu etwas bringen werden. Darum gibt er
den Helden zwar kleine Tips, besteht aber darauf,
daB sie ihre wichtigsten Probleme selber I6sen.
Sollten die Helden ungeduldig werden und den
Zwerg bedrohen, so legt dieser die Faust an die
Stirn und murmelt einen Spruch. Augenblicke
spiter beginnt es zu regnen, zu donnern und zu
blitzen.
Gewaltige Blitzstrahlen schlagen krachend in die
Lichtung ein und verfehlen manchen Helden nur
um Haaresbreite. In der allgemeinen Verwirrung
schligt sich der Zwerg auf Nimmerwiederschen
in die Biische.

Der Druide gibt den Helden folgende Tips:

Marasken kénnen den Geruch von Ogern nicht
ertragen und greifen diese niemals an. Darum
wilzt sich der Zwerg im Ogerlager. Dann kann er

ungestort Krotenschemel sammeln, die er fiir sei-
ne Mixturen braucht.

In der Eingangshéhle des Ogerbaus ist eine alte,
gefihrliche Maraske angekettet. Der Zwerg hat
eine Methode entwickelt, wie er problemlos an
dem Untier vorbeischliipfen kann —auch wenn er
keinen Ogergeruch an sich hat. Welche Methode
das ist, verrit der Druide nicht. Es hat iibrigens
keinen Sinn, daB sich die Helden etwa an dem
Zwerg reiben, um den Geruch zu iibernchmen.
Die Ausdiinstung wire nicht intensiv genug.

Es gibt einen zweiten Zugang zum Ogerbau (am
Ende des Weges nach Nordosten). Dort ist zwar
nur ein 10 Zentimeter breiter Felsspalt zu sehen,
aber dieser Spalt liBt sich geschickt verbreitern —
falls man die richtige Methode kennt. Auch diese
Methode verrit der Zwerg nicht, aber er gibt den
Helden einc Hilfe; er sagt: »Schade, daB meine
Freundin, die Goblin-Hexe Renee Koter-Tiger-
schleim, nicht da ist! Sie kénnte euch gewiB helfen.
Allein schon in ihrem Namen steckt der Schliissel
fiir euer Problem. «

Erklirung: RENEE KOTER-TIGERSCHLEIM
ist ein Anagram — ein Buchstabenversetzritsel —
fiir Eitriger Krotenschemel. Falls die Helden den
Felsspalt mit cinem Eitrigen Krétenschemel be-
rithren, offnet sich die Ritze auf cine Breite von
60 Zentimetern und bleibt zwei Stunden lang
offen.

Der Zwergendruide weiB, daB sich die drei Oger
zur Zeit in ihrem Bau befinden, und er glaubt,
menschliche Stimmen gehért zu haben, die aus
der Hohle drangen.

Er gibt den Helden keine Auskunft tiber das Inne-
re der Héhle und weigert sich, sie in die Hohle zu
begleiten oder auf andere Weise zu unter-
stiitzen.

Sobald die Helden ihn zu sehr bedringen, beendet
er das Gesprich und verschwindet im Wald.

Die Ogerhohle

Allgemeine Informationen:

Beide Zuginge zur Ogerhéhle befinden sich am FuB
einer steilen Felswand. Die Felsen bestchen zum
groBten Teil aus Kalkstein. Die Hohle ist auf natiirli-
che Weise entstanden, wurde aber an manchen Stel-
len von ihren derzeitigen Bewohnern erweitert. Bis
auf den Wohnraum der Ogerfamilie sind alle Ginge
und Kammern unbeleuchtet.
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Unmittelbar vor dem Hohlencingang steht ein Ring
von Eitrigen Krétenschemeln.

1 Der Zugang
Allgemeine Informationen:

Form und Verlauf des Ganges entnehmen Sie bitte
der Karte »Ogerhohle«. Das Hohlentor ist etwa 3 m




hoch und 2 m breit. Der anschlieBende Gang ist ca.
3 Meter breit und 3,5 bis 4,5 Meter hoch.

Spezielle Informationen:

Am Hoéhleneingang liegen ein paar Fackeln, dazu
Zunder und Feuerstein. Die Fackeln sind zwar recht
groB, 1,5 Meter lang, konnen von den Helden aber
ohne Schwicrigkeiten entziindet und getragen
werden.

Meisterinformationen:
I keine

2 Die Maraskenhohle

Allgemeine Informationen:
Abmessungen: siche Karte; Hohe bis zu 8 Metern.

Spezielle Informationen:

An einer Felssiule, die in der Mitte der Hohle Decke
und Boden miteinander verbindet, ist mit einer lan-
gen Kette eine 10jahrige Maraskan-Tarantel befe-
stigt. Die Kette ist so lang, daB das Ungcheuer jeden
Punkt der Hohle 2 bequem erreichen kann.

Meisterinformationen:

Falls die Helden versuchen, an der Maraske vor-
beizustiirmen, greift das Ungeheuer zweimal an.
(Werte der Maraske siche S. 42). Es gibt jedoch
einecn Weg, wie die Helden gefahrlos an der Ta-
rantel vorbeischliipfen kénnen:

Sie gehen wieder zuriick zum Hohleneingang,
pfliicken einige Krotenschemel und werfen sie
nach und nach so in die Maraskenhohle, daB das
Ungeheuer beim Verzehren der Leckerbissen all-
mihlich seine Kette um die Siule wickelt. Wenn
die Kette erst kurz genug ist, kénnen die Helden
ohne weiteres an der Maraske voriibergehen.

3 Gang mit diversen Ausbuchtungen und Ver-
zweigungen

Allgemeine Informationen:
Hohe des Gangs: 3 bis 5 Meter. Form und Abmes-
sungen entnehmen Sie bitte der Karte.

Spezielle Informationen:

Ausbuchtung 3a: Hier bewahren die Oger einen
Haufen Pilze auf (Futter fiir die Maraske in
Raum 2).

Ausbuchtung 3b: Auf dem Boden liegen diverse

Waffen. Die meisten sind vollig verrostet und un-
brauchbar. Oben auf dem Haufen liegen zwei neue
Schwerter, die sich sehr ihnlich sehen und offenbar
aus einer Waffenschmiede stammen. In das Heft je-
des dieser beiden Schwerter ist ein Name eingraviert,
auf dem ecinen stcht »Reo«, auf dem anderen
»Raule.

Gang 3c: Aus diesem, nach Siiden fithrenden Gang
dringt Lirm: das Geprassel von brennendem Holz,
Topfgeklapper, kehlige, verirgerte Ogerstimmen.
Abzweig 3d: Dieser Gang ist 1,50 Meter hoch und
knapp 1 Meter breit.

Meisterinformationen:
Der Abzweig 3d ist so eng, daB ein Oger ihn
niemals passicren konnte. Eigentlich briauchten
die Helden, die ja die Oger und ihre Gefangenen
finden wollen, diesen Gang nicht auszuprobieren.
Sollten sie es dennoch tun, gelangen sie zur Grot-
te 4, einem unangenehmen Aufenthaltsort . . .

4 Die Grotte des Krakenmolchs

Allgemeine Informationen:

Die Helden sehen eine Grotte von kolossalen Aus-
maBen. Das Licht der Fackeln reicht nicht aus, um
ihr nordliches Ende auszuleuchten. Die gewdlbte
Decke ist an der hochsten Stelle mindestens 20 Meter
hoch. Grotte 4 ist ein unterirdischer See. Nur auf der
Siidseite erstreckt sich ein 2 bis 3 Meter breiter Ufer-
streifen.

Spezielle Informationen:

Auf dem Uferstreifen liegen mehrere Gerippe. Die
Uberreste mindestens eines Héhlenbiren sind deut-
lich zu identifizieren.

Ganz nah am Ufer sind menschliche Gebeine ver-
streut. Dort liegen auch einige Riistungsteile und ein
kleiner, offener Lederbeutel, aus dem ein paar Duka-
ten herausgerollt sind.

Meisterinformationen:

Falls die Helden nach einem kurzen Blick in die
Hoéhle die Grotte wieder verlassen, geschieht ih-
nen nichts. Sollten sie jedoch langer verweilen
und gar die Dukaten an der Uferkante untersu-
chen, werden sie von einem Krakenmolch ange-
fallen, der im Wasser haust.

Der Krakenmolch 1dBt urplotzlich drei Tentakel
aus dem Wasser herausschnellen. Falls drei Hel-
den am Wasser stehen, muB jeder von ihnen eine
Geschicklichkeitsprobe + 2 ablegen, falls er nicht
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umschlungen werden will. Steht nur ein Held am
Ufer, so greifen alle drei Tentakel nach ihm, und
er mubBl 3 Geschicklichkeitsproben + 2 ablegen,
sonst hat ihn der Molch erwischt!

Ein umschlungener Held wird vom Krakenmolch
in die Reichweite seiner Kiefer gezogen und ge-
bissen (1W + 4 Trefferpunkte)! AnschlieBend
liBt der Krakenmolch sein Opfer fiir einen kurzen
Moment fahren, um sich im Wasser aufzurichten
und weitere 3 Tentakel an Land zu schwingen.
Diesen Augenblick konnen die Helden fiir eine
eilige Flucht nutzen. Falls einer von ihnen kaltblii-
tig genug ist, den Lederbeutel mitzunehmen, so
findet er in ihm 20 Dukaten.

Falls die Helden partout gegen den Krakenmolch
kimpfen wollen, ist ihnen nicht zu helfen.

Die Werte des Krakenmolchs:

MUT: 15 ATTACKE: 8
(6 Attacken pro Runde!)
I LEBENSENERGIE: 65 PARADE: ()

RUSTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE: 1 W + 4
Monsterklasse: 40

Kurzkampfregeln:

Wenn dem Molch die Attacke gegen einen Helden
gelingt, so ist dieser erst umschlungen, aber noch
nicht gebissen! Der Held kann die Umschlingung
zwar nicht parieren, aber er kann den Tentakel
I abschlagen oder sich durch eine Geschicklichkeits-
probe + 2 aus der Umschlingung befreien.
Tentakel abschlagen: Der Held wiirfelt eine er-
folgreiche Attacke und anschlieBend die Treffer-
punkte. Wenn der Held mindestens 8 TP erzielt,
hat er einen Tentakel abgeschlagen. Erreicht der
Held keine 8 TP, so werden die TP von der LE
des Monsters abgezogen. Erreicht der Held 8 und
mehr TP, so werden diese ebenfalls von der LE
des Monsters abgezogen.

Wenn der Held den Tentakel nicht abschlagen
kann, bezichungsweise wenn seine Geschicklich-
keitsprobe scheitert oder wenn er von mehr als
einem Tentakel gehalten wird, erfolgt als nachstes
der BiB des Ungeheuers (TP: 1 W + 4).

Der Kampf dauert so lange, bis der Krakenmolch
tot ist oder keine Tentakel mehr besitzt.

5 Leere Hohle

Allgemeine Informationen:
Abmessungen: siche Karte. Die Héhle ist am Siiden-
de 1,80 Meter hoch, am Nordende 4 Meter.

48

Spezielle Informationen:

An allen Hohlenwinden wachsen griine, phospho-
reszierend leuchtende Pilze. Die Pilzpflanzen sind
von fingerlangen, cbenfalls griinlich leuchtenden
Maden bedeckt, die trige iiber die Pflanzen und die
feuchten Felswinde kriechen.

Meisterinformationen:
I keine

6 Schmaler Gang

Allgemeine Informationen:

Abmessungen: siehe Karte. Der Gang ist nirgendwo
hoher als 1,80 Meter, an den schmalsten Stellen ist er
80 Zentimeter breit.

Spezielle Informationen:

Der Gang endet im Siiden vor einem 10 Zentimeter
breiten Felsspalt, durch den Licht in den Gang fillt.
Im Norden miindet der Gang in Hohle 5.

Meisterinformationen:
Der Felsspalt LiBt sich von innen leicht so weit
verbreitern, daB ein Mensch hindurchschliipfen
kann. Ein Teil des Felsens ist beweglich und 1aBt
sich verschieben.
Bei dem Felsspalt handelt es sich um einen gehei-
men Zugang zur Ogerhohle, die der Druiden-
zwerg angelegt hat. Der Zwerg hat dic Felsentiir
so cingerichtet, daB sie von auBen nur zu 6ffnen
ist, wenn man sie mit einem Eitrigen Krotensche-
mel beriihrt. Um sie von innen zu 6ffnen, mubB
man keinen magischen Mechanismus iiber-
winden.

7 Wohnhohle der Ogerfamilie

Allgemeine Informationen:

Abmessungen: siche Karte. Die gewolbte Hohlen-
decke ist in der Mitte etwa 7 Meter hoch und fillt
nach allen Seiten unregelmiBig ab. Am Westende
der Hohle ist ein 4 mal 4 Meter groBer Zugang. In
der Hohlenwand auf der Siidseite befindet sich ein
rundes Loch mit einem Durchmesser von etwa
75 Zentimetern.

Spezielle Informationen:

An der Nordwand der Grotte ist einc riesige Feuer-
stelle, iiber der ein eiserner Topf mit einem Fas-
sungsvermogen von mehr als 100 Litern hingt. Der







Rauch zieht durch einen natiirlichen Kamin iiber der
Feuerstelle ab. Eine Ogerfrau riithrt mit einem ge-
waltigen Holzloffel in dem Topf, aus dem ein wenig
Dampf aufsteigt. Dabei wird sie von einem jugendli-
chen Oger beobachtet. Ein vier Meter groBer Oger-
mann ist damit beschiftigt, Holz von einem Stapel
auf das Feuer zu werfen. Der Stapel ist bis auf zwei,
drei kleine Stimme aufgebraucht. Auf dem Hohlen-
boden liegt etwa in der Mitte cine gewaltige Stein-
platte, die den Ogern offensichtlich als Speisetisch
dient, denn sie haben rings um die Platte ein wenig
Stroh aufgeschiittet, um sich darauf zu lagern.

An der Siidwand der Héhle sitzen nebeneinander die
beiden Halbelfen und Isida Engstrand. Alle drei sind
gefesselt und geknebelt und tragen nur noch die Fet-
zen ithrer Unterwische auf dem Leib. Zwischen Isida
und Raul weist dic Hohlenwand ein rundes Loch
auf.

Eben watschelt die Ogerin zu Reo hiniiber und
kneift ihm priifend in die muskulése Schulter. Mit
cinem befriedigten Grinsen kehrt siec zum Feuer zu-
riick.

(All das kénnen die Helden unbemerkt beobachten —
entweder vom Hohlencingang im Nordwesten oder
durch das Loch in der Siidwand.)

Inzwischen hat der Ogermann das letzte Holz aufs
Feuer geworfen. Die Ogerin deutet auf die Feuerstel-
le und knurrt ihrem Gefihrten etwas zu. Darauf ent-
brennt ein hitziges Wortgefecht in Ogersprache, das
damit endet, daB der Ogermann maulend und flu-
chend die Hohle verliBt (offenbar, um Holz zu
holen).

Meisterinformationen:

Den Helden stehen mehrere Taktiken zur Verfii-
gung, wie sie die Oger tiberlisten kénnen:

1) Sie schleichen dem Ogermann nach, um ihn
allein zu stellen, und kehren dann in die Hohle
zuriick, wo sie es jetzt nur noch mit der Ogerin
und dem jungen Oger zu tun haben.

2) Die Helden schleichen durch die Riume 8 und 9
hinter den Riicken der Gefangenen, schneiden de-
ren Fesseln durch und versorgen sie mit Waffen.
So gewinnen sie drei Mitstreiter fur die Auseinan-
dersetzung mit den Ogern. (Isidas, Rauls und
Reos Kampfwerte finden Sie am SchluBl des
Abenteuers.)

3) Die Helden und die befreiten Gefangenen ver-
suchen, sich wihrend des Streits der Oger davon-
zuschleichen.

Welche Taktik den meisten Erfolg verspricht,
hingt natiirlich vom Verhalten der Oger — und
damit von Thnen, dem Meister — ab.
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Die Werte der Oger:

Ogermann:
MuT: 22 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 55 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE: 2W + 5
Monsterklasse: 25

Ogerfrau:
MuT: 20 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 2 W + 4
Monsterklasse: 20

Jung-Oger:
MUT: 16 ATTACKE: 6
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 5

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 6
Monsterklasse: 15

Schitze:

Falls die Helden dazu kommen, die Wohnhohle
(7) der Oger genau zu untersuchen, finden sie in
einer Nische in der Nordwand ein Kistchen mit
60 Silbertalern. Die Nische wird von einer Stein-
platte verdeckt.

8 Schlafraum der Oger

Allgemeine Informationen:

Abmessungen: siche Karte. Die Grotte ist in der Mit-
te 6 Meter hoch und fillt zu allen Seiten ab. Der
Ausgang im Siidosten ist 1,80 Meter hoch, der Zu-
gang im Nordosten 4 Meter.

Spezielle Informationen:

Auf dem Héhlenboden haben die Oger gewaltige
Strohmengen aufgeschiittet. Auf dem Stroh liegen
dicke Tierfelle unordentlich tibereinander.

Meisterinformationen:
In dem stinkenden Ogerlager haben sich viele
Maiuse niedergelassen. Die Tiere huschen, sobald
die Helden den Raum betreten, nach allen Seiten
davon.

9 Geriimpelkammer

Allgemeine Informationen:

Die lingliche Grotte ist nirgendwo hoher als 2 Me-
ter. Sie hat zwei Zuginge, einen im Westen und ei-
nen am Ostende.
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Spezielle Informationen:

Die Grotte ist angeftillt mit Gegenstinden, die die
Oger durch die beiden Zuginge geworfen haben. Da
die Hohle sehr niedrig ist, wird sie von den Ogern
kaum betreten, die Monster werfen einfach alles Ge-
riimpel, das ihnen nutzlos erscheint, durch die bei-
den Einginge. Das hat dazu gefiihrt, daB sich die
fortgeworfenen Gegenstiande zu zwei Haufen aufge-
tirmt haben, die sich unmittelbar hinter den Zugin-
gen erheben und den Helden den Weg versperren.
Die Haufen bestehen im wesentlichen aus zerbroche-
nen Waffen, Lumpen und rostigen oder vermoderten
Riistungsteilen.

Meisterinformationen:

Die Helden konnen tiber die Haufen hinwegkrie-
chen. Zwischen den Kehrichthaufen und der
Hohlendecke bleibt jeweils ein 35 Zentimeter
breiter Spalt frei, durch den sich ein Mensch
bauchlings hindurchschieben kann.

Die Helden kénnen die Haufen aber auch behut-
sam abtragen. Dieses Vorgehen empfiehlt sich be-
sonders fiir den Haufen am Ostende der Hohle 9.
Denn erstens kénnen die Helden und die Gefange-
nen dann schneller fliichten — sie brauchen nicht
einer nach dem anderen iiber den Haufen zu krie-
chen —, und zweitens entdecken die Helden ein
bemerkenswertes magisches Utensil, falls sie auch
nur die obere Schicht des 6stlichen Kehrichthau-
fens abtragen:

Der Magische Feengiirtel

Hierbei handelt es sich um ein Wehrgehinge mit
Giirtel, Scheide und Giirteltasche. In der Giirtelta-
sche stecken 15 Dukaten und ein Flischchen mit
Heiltrank, der bis zu 20LP zuriickbringen
kann.

Die Magie des Giirtels wird durch auf die Innen-
seite eingebrannte Schriftzeichen erliutert:

Der Girtel macht unsichtbar. Diese Magie er-

streckt sich auf den Giirtel selbst, eine Waffe, die
man in der Scheide aufbewahrt, und den Korper
des Trigers. Kleidungsstiicke und Riistungsteile
bleiben also sichtbar. Der Giirtel niitzt nur einem
Helden, der bereit ist, sich vollstindig zu entklei-
den. Wenn ein unsichtbarer Held gegen einen
Gegner kimpft, muB dieser seinen Attacke- und
seinen Parade-Wert durch 3 teilen. (Das Ergebnis
wird immer aufgerundet. Aus einem Attacke-
Wert 10 wird also Attacke-Wert 4.) Gleichzeitig
darf der Unsichtbare eine 2 zum eigenen Attacke-
Wert addieren. Die Unsichtbarkeit beginnt mit
dem SchlieBen der Giirtelschnalle und endet mit
dem Offnen.

Der Feengiirtel hat allerdings auch einen Nachteil:
Seine Wirkung kann ohne jede Vorwarnung
plotzlich aussetzen! Der Giirteltrager wiirfelt mit
dem W20. Zweimal pro Spielrunde (einmal zu
Beginn, einmal etwa in der Mitte der Runde) und
einmal am Beginn einer jeden Kampfrunde. Wiir-
felt der Held eine 18 oder mehr, ist er plotzlich
wieder sichtbar. Da er nackt ist, betrigt sein Rii-
stungsschutz 0.

AuBerdem darf der Held — also der Spieler — kein
Wort sagen, solange er den Giirtel trigt. Auch in
diesem Fall wird er sofort wieder sichtbar!

Ein Giirtel, der auf die eine oder andere Weise
seine magische Wirkung verlor (hiermit ist nicht
das Offnen der Giirtelschnalle gemeint), kann erst
nach 70 Tagen wieder benutzt werden. Falls der
Held durch ein unbedachtes Wort die Magie aus-
schaltete, hat der Giirtel einen dauernden Schaden
davongetragen. Fortan darf der Held nur noch
hochstens eine 15 wiirfeln, wenn er die vorge-
schriebenen »Unsichtbarkeits-Testwiirfe« durch-
fiihrt.

Solange die Magie des Giirtels nicht einmal durch
Pech oder Unachtsamkeit unterbrochen wurde,
hat er einen Wert von 100 Dukaten. Falls die Ma-
gic auch nur einmal aussetzte, fillt der Wert des
| Giirtels auf 15 Silbertaler.

Das Ende des Abenteuers

Mit der Befreiung der Gefangenen und der — hoffent-
lich gegliickten — gemeinsamen Flucht endet das von
uns vorbereitete Abenteuer.

Der Rest der Geschichte ist schnell erzihlt: Gemein-
sam mit den beiden Halbelfen und Isida Engstrand
eilen die Helden zuriick zum GroBen FluB. Eine vor-
tiberfahrende Barke nimmt sie auf, und sie gelangen
ohne weitere Zwischenfille nach Havena.
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Vom Hafen stiirmt die kleine Schar direkt zur Kom-
turei des Stadtwachenhauptmanns, wo soeben das
Testament des alten Elenreich Engstrand verlesen
wird . ..

Die vollig tiberraschten Zwillinge Rank und Nana
werden verhaftet und nach einer kurzen Gerichtsver-
handlung zu lebenslinglicher Verbannung auf Hylai-
los, einer der Zyklopeninseln, verurteilt. Ranks Be-




teuerungen, all die Verbrechen scien allein das Werk
seiner Schwester gewesen, niitzen ihm nichts. Wir
werden wohl nie erfahren, ob er méglicherweise zu
Unrecht als ihr Komplize verurteilt wurde.

Isida Engstrand erbt nun das gesamte unermeBliche
Vermégen Elenreichs. In ihrer Freude belohnt sie
jeden Helden mit 100 Dukaten und einem edlen

Pferd aus den Stallungen ihres GroBonkels (Wert:
noch einmal 100 Dukaten je Pferd).

Bei so viel GroBziigigkeit werden Sie als Meister
nicht zuriickstehen wollen. Wir schlagen vor, daB
jeder Held 200 AP fiir das Abenteuer erhilt — aller-
dings nur dann, wenn es der Heldengruppe tatsich-
lich gelang, Isida zu retten und Nana zu iiberfiihren.
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Anhang

Die Werte der wichtigsten Monster und der Hauptfi-
guren des Abenteuers:

Nana Engstrand

Mut: 11 Attacke: 11
Klugheit: 13 Parade: 9
Charisma: 13 Bevorzugte Waffe:

Geschicklichkeit: 12
Korperkraft: 9
Lebensenergie: 33
Astralenergie: 32
Nana Engstrand ist eine Magierin der 2. Stufe. Diese
Tatsache ist jedoch nur Rank Engstrand bekannt.
Nana hilt ihre magischen Fihigkeiten geheim und
greift nur in einer sehr ernsten Notlage zu einem
Zauberspruch.

Dolch 1W + 1)
Riistungsschutz: 1

Rank Engstrand
Mut: 9 Attacke: 11
Klugheit: 12 Parade: 9

Charisma: 10
Geschicklichkeit: 11
Korperkraft: 10
Lebensenergie: 35

Bevorzugte Waffe:
Sibel (1W + 3)
Riistungsschutz: 2

Isida Engstrand

Mut: 10 Attacke: 10
Klugheit: 11 Parade: 8
Charisma: 13 Bevorzugte Waffe:

Geschicklichkeit: 11
Korperkraft: 11
Lebensenergie: 30

Dolch (1 W + 1)
Riistungsschutz: 1

Raul und Reo (Halbelfen)

Gleiche Werte fiir beide:

Mut: 10 Attacke: 11
Klugheit: 13 Parade: 9
Charisma: 12 Bevorzugte Waffe:

Geschicklichkeit: 13
Korperkraft: 10
Lebensenergie: 28
Astralenergie: 20

Sibel (1 W + 3)
Riistungsschutz: 2
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Raul und Reo beherrschen 3 Elfenspriiche:
BALSAMSALABUNDE, FLIM-FLAM-FUN-
KEL, ARMATRUTZ

Thorn Engstrand, Trull Engstrand, Hella Manders, He-
lene Alwing

Keine Kampfwerte, da sich keine dieser Personen an
einem Kampf beteiligen wiirde.

Kapitan Haruk Ulfaran
Mut: 13

Klugheit: 9

Charisma: 12
Geschicklichkeit: 14
Korperkraft: 14
Lebensenergie: 46
Ulfaran ist ein Abenteurer der 9. Stufe

Attacke: 15
Parade: 12
Bevorzugte Waffe:
Schwert (1 W + 6)
Riistungsschutz: 2

Steuermann Ogech

Mut: 12 Attacke: 13
Klugheit: 8 Parade: 12
Charisma: 8 Bevorzugte Waffe:

Geschicklichkeit: 12
Korperkraft: 15
Lebensenergie: 39
Ogech ist ein Abenteurer der 7. Stufe

Sabel (1W + 6)
Riistungsschutz: 3

Ruderer auf dem Stern von Havena

Mut: 10 Attacke: 11

Lebensenergie: 25 Parade: 8

Riistungsschutz: 1 Trefferpunkte: 1 W + 2
Monsterklasse: 12

Stadtgardist in Ferdok
Mut: 10 Attacke: 12
Lebensenergie: 35 Parade: 10
Ristungsschutz: 4 Trefferpunkte: 1 W + 4

Monsterklasse: 14

Gesche Gerrefan, Gardeoffizierin in Ferdok

Mut: 14 Attacke: 15

Lebensenergie: 45 Parade: 12

Riistungsschutz: 4 Trefferpunkte: 1 W + 7
Monsterklasse: 30




Offizier in Albenhus
Mut: 12 Attacke: 15
Lebensenergie: 40 Parade: 11
Riistungsschutz: 4 Trefterpunkte: 1 W + 6

Monsterklasse: 26

Weibel in Albenhus
Mut: 14 Attacke: 13
Lebensenergie: 45 Parade: 10

Ristungsschutz: 4 Trefferpunkte: 1W + 6
Monsterklasse: 17

Soldat in Albenhus
Mut: 10 Attacke: 12
Lebensenergie: 35 Parade: 10
Riistungsschutz: 3 Trefferpunkte: 1 W + 4

Monsterklasse: 12

Flufpirat
Mut: 9 Attacke: 10
Lebensenergie: 25 Parade: 8

Riistungsschutz: 2 Trefferpunkte: 1 W + 3
Monsterklasse: 10

Schurke
Mut: 8 Attacke: 10
Lebensenergie: 20 Parade: 7

Riistungsschutz: 2 Trefferpunkte: 1 W + 3
Monsterklasse: 10

Maraskan-Tarantel

Mut: —* Attacke: 12

Lebensenergie: 5-70 Parade: 0

Riistungsschutz: 1-14  Trefferpunkte: 1-14 W
Monsterklasse: 5-70

* Der Begriff »Mut« ist nicht anwendbar. Die Ma-

raske greift jedes Wesen an, das ihr zu nahe kommt

(von gewissen Ausnahmen abgeschen: zum Beispiel
Oger).

Streifenluchs

Mut: 12*

Lebensenergic: 25 Parade: 4

Riistungsschutz: 2 Trefferpunkte: 2 W
Monsterklasse: 16

* Fiir den ersten Angriff des Luchses gilt die normale

Mut-Regelung nicht. Der Luchs betrachtet die Hel-

den als Beute und attackiert als erster.

** Bei der allerersten Attacke gilt fiir den Luchs der

Attacke-Wert 16, danach 11.

Attacke: 16/11%*

Wolfsratte
Mut: 11 Attacke: 7
Lebensenergie: 5 Parade: 0

Riistungsschutz: 0 Schadenspunkte: 3
Monsterklasse: 4

Baumdrachen
Mut: 18 Attacke: 16
Lebensenergie: 35 Parade: 9

Riistungsschutz: 5 Trefferpunkte: 1 W + 6
Monsterklasse: 25

Krakenmolch
Mut: 15 Attacke: 8

(6 Attacken pro Runde!)
Lebensenergie: 65 Parade: 0

Riistungsschutz: 0 Trefferpunkte: 1 W + 4
Monsterklasse: 40

Ogermann
Mut: 22 Attacke: 10
Lebensenergic: 55 Parade: 6
Riistungsschutz: 2 Trefferpunkte: 2W + 5

Monsterklasse: 25

Ogerin
Mut: 20 Attacke: 8
Lebensenergie: 50 Parade: 6

Riistungsschutz: 2 Trefferpunkte: 2W + 4
Monsterklasse: 20

Jung-Oger
Mut: 16 Attacke: 6
Lebensenergie: 35 Parade: 5

Riistungsschutz: 2 Trefterpunkte: 1 W + 6
Monsterklasse: 15



Aventurien — das ist ein ganzer Kontinent, und er ist noch lange
nicht erforscht. Ungezéhlte Abenteuer warten dort noch auf Sie...
Hier ist ein Wegweiser, der Ihnen die Orientierung erleichtert.
Stindig kommen neue Abenteuer hinzu. Deshalb ist diese Uber-
sicht vielleicht schon nicht mehr vollstandig.
Fragen Sie Ihren Handler!

Wenn Sie wollen, kénnen Sie selbst dazu beitragen, diese Welt noch lebendiger zu
machen. Nehmen Sie Kontakt mit uns auf. Wir freuen uns iiber [hre Kritik, [hre
Verbesserungsvorschlage und Ihre Meinung zu unserem Spiel. Aber dabei wollen wir
es nicht belassen. Wenn Sie Mitspieler suchen oder erfahrene Spielleiter — schreiben
Sie uns, wir werden versuchen, lhnen zu helfen. Oder wie wére es, wenn Sie gar einen
»Schwarze-Auge-Club« griindeten? Melden Sie sich ganz einfach bei uns, wir unter-
stiitzen Sie nach besten Kriften.

Schreiben Sie an: Das Schwarze Auge - Postfach 1165 - 8057 Eching
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Die Reihe der »Abenteuer-Biicher« wird standig erweitert. Fragen Sie Ihren Handler nach den »Schwarze-Auges-Neuerscheinungen.




-
»Das Schwarze Auge® - ein neues Spielerlebnis! >

Das Schwarze Auge® ist ein Inbegriff fir fantastische Fan- \( 3
tasie- Rollenspiele. Als Mitspieler begeben Sie sich in ein Land €2 st 2
der Fantasie, genannt ,Aventurien®. Dort beginnt das Spiel. Jeder Splc!u g
schltipft in die Rolle einer Spielfigur. In die eines Abenteurers, eines Zaube-
rers, eines Zwerges ... Die ,,Helden®, wie sie in Aventurien genannt wer- AT
den, spu,h.n nicht !,t.}_.bl‘lCll‘ldl’ldCr sondern miteinander. In der Gruppe erle-, B 1
ben sie Abenteuer und kimpfen gegen die Michte des Schick- ;
sals. Sie ziehen aus flir das Gute. Etwa, um die Tochter des
Kalifen aus der dimonischen Gewalt von finsteren Monstern
zu befreien, oder einen Schatz zu finden, auf dem ,,Molcho*
sitzt, das scheuBlichste Ungeheuer aller Zeiten. Die We- i
ge zum Ziel sind gefdhrlich, und nur der ,Meister des ™% I 4
Schwarzen Auges® - der Spielleiter - weil3, welche Aben- \/
teuer und Gefahren auf die Helden warten. Ob sie das e=#=->{
Schicksal zwingen, ihr Ziel erreichen, das hingt von :
ihren Ideen ab. Von ihrem Mut, ihrer Geschicklichkeit - von ihrem Gliick.
Fantasie und Kreativitit kommen bei den Spielen des ,.Schwarzen Auges™
voll zu ihrem Recht.

Die Welt des ,,Schwarzen Auges*
In Aventurien, dem lantastischen Land des ,,Schwarzen Auges®, warten un-
zihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf3 die Gesetze des ,,Schwarzen
Auges“ kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit dem
~Abenteuer-Basis-Spiel*. Es enthiilt die Grundregeln und ein erstes Aben-
- teuer. Dort lesen Sie auch, wie man Meister des Schwarzen Auges*
wird. Mit den ,Abenteuer- -Biichern* dtmy man dann Geschichte fuir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt ,Se-
lo-;\hunlutmr", die man alleine spielen kann, und ,,Gruppen-Aben-
teuer*, die der ,Meister des Schwarzen /\us_:.\ moderiert und mit
ma.hrum Spielern erlebt. Aventurische |
Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-

: < stufe an. Wiithrend eines Abenteuers sam-
meln die Helden ,Abenteuer-Punkte und steigen so Abenteuer [tir Abenteuer,
Stule um Stufe aul.

Zum Inhalt dieses Buches

Es wurde schon dunkel am Groien Fluf3, als wir den FluBteufel* erreichten. Ganz
neu ist sie, diese Kneipe in Ferdok. Wir alle waren durstig, und die tolle Stimmung
drinnen versprach einen lustigen Abend. Ubermiitig driingten wir zur Tiir. Keinerbe-
merkte die dunklen Gestalten im Hintergrund, keinerachtete auf Gefahren. Auch Sie
nicht! Und deshalb sind Sie jetzt mitgelangen, mitgehangen auldiesem verdammiten
Kahn, mitten aul' dem Strom, der ins Verderben zu [tihren scheint. Noch sind Sie und
Ihre Gelithrten am Leb. ..

LDer Strom des Verderbens® ist ein Gruppen-Abenteuer, bestimmt fiir 3-5 Helden der E rlahrunpslutcn 5-10.

Dieses Abenteuer-Buch enthiilt alle Informationen, die man braucht, umals ,Meister des Schwarzen Auges* ei-
ne Gruppe von Spielern durch ein fantastisches Abenteuer zu ftihren. Wie man ,Meister des Schwarzen Auges™
wird, ist im ,Abenteuer-Basis-Spiel®, das alle Spielregeln des ,,Schwarzen Auges* und wichtige Detail-Informa-
tionen enthiilt, genau beschrieben. Das Basis-Spiel® ist die Grundlage zum Spielen - zum Durchleben aller
Abenteuer des Schwarzen Auges®™
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