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Vorwort

Das Abenteuer »Der Streuner soll sterben« ist ein
Teil der Fantasie-Spielserie Das Schwarze Auge.
Dieses neu entwickelte Rollenspiel ist in der geheim-
nisvollen Welt » Aventurien« angesiedelt.

Zugang zu dieser Welt voller Abenteuer und Gefah-
ren erhilt man nur iiber das Basis-Spiel Das Schwar-
ze Auge. Dic Busis-Spiel Box enthilt alle Regeln und
Utensilien, die zum Spielen erforderlich sind.

Das Regelwerk des Abenteuer-Basis-Spiels ist bewuBe
einfach gehalten, um einen leichten, unkomplizierten
Einstieg in dic Welt des Schwarzen Auges zu cr-
moglichen.

Wer tiefer in diese Welt eindringen will, fiir den steht
das Abenteuer-Ausbau-Spiel bereit. Das Ausbau-Spiel
enthilt eine Fiille von zusitzlichen Regeln, die das
Spielsystem in die unterschiedlichsten Richtungen
erweitern und ein intensiveres Spiclerlebnis gewihr-
leisten. AuBerdem enthilt das Abenteuer-Ausbau-Spiel
eine ausfiihrliche Beschreibung der Sitten, Gebriu-
che, Gotter und Geografie Aventuriens und dazu ei-
ne farbige Landkarte des Kontinents, auf der Sie zum
Beispiel Thalusa, den Ort unserer Spielhandlung, ge-
nau lokalisieren konnen.

Neben diesen beiden Regelsets gibt es eine Zubchor-
Schachtel — Die Werkzeuge des Meisters —, deren Inhalt
das dreidimensionale Rollenspiel ermoglicht. Mehr
als 120 Helden- und Monsterfiguren kénnen auf Bo-
denplinen ins Spiel gebracht werden und jede nur
denkbare Spielsituation optisch verdeutlichen. An
weiterem Zubehor gibt es noch die Wiirfel des Schick-
sals und einen Zusatzblock mit den Schwarze-Auge-
Formularen.

Die Reihe der Abenteuer-Biicher zum Schwarzen
Auge wird stindig ausgebaut. Alle Abenteuerbiicher
sind auf der Titelseite deutlich gekennzeichnet: fiir
welche Erfahrungsstufen ist das Abenteuer gedacht
und wieviele Spieler kénnen sich beteiligen. Zur
weiteren Unterscheidung haben wir zwei Kennfar-
ben cingefiihrt: ein blaues und ein gelbes Dreieck.

Alle Biicher, die nach den Regeln des Abenteuer-Ba-
sis-Spiels zu spiclen sind, tragen ein blaues Dreieck.
Die Abenteuer mit dem gelben Dreieck sind fiir die
zusitzlichen Regeln des Abenteuer-Ausbau-Spiels kon-
zipiert.

Das Abenteuer »Der Streuner soll sterben«, kann so-
wohl mit den Basis-Regeln als auch mit den Ausbau-
Regeln gespielt werden. So bezichen sich einige An-
gaben im Text auf die Ausbau-Regeln (z.B. Ge-
schwindigkeit, Ausdauer). Falls Sie nach den Basis-
Regeln spielen, brauchen Sie Angaben, mit denen Sie
nicht vertraut sind, gar nicht zu beachten. Das Spiel
wird darunter nicht leiden.

»Der Streuner soll sterben« ist als Fortgeschrittenen-
Abenteuer gestaltet. Es eignet sich besonders gut fiir
Helden der Erfahrungsstufen 6-10. Alle Heldenty-
pen sind zugelassen. Eine Gruppe von 3-5 Helden ist
die optimale Besetzung fur dieses Abenteuer.

»Der Streuner soll sterben« kann aber auch durchaus
von Helden niedrigerer Stufen gespielt werden. In
diesem Fall sollte der Meister des Schwarzen Auges
die Werte der Widersacher unserer Helden ein wenig
heruntersetzen. Achten Sie als Meister darauf, dal3
dabei die Bosewichter nicht zu sehr geschwicht wer-
den. Wenn Sie den Attacke-Wert um 1 Punkt herab-
setzen, sinkt die Trefferwahrscheinlichkeit eines
Schurken um 5 Prozent.

Falls Sie zu Threm Spiclabend ungewohnlich starke
Helden erwarten, sollten Sie auch die Gegner der
Helden ein wenig stirken, denn wenn den Helden
das Leben zu leicht gemacht wird, verliert das Spiel
an Spannung.

Im tibrigen gilt fiir »Der Streuner soll sterben« der
gleiche Grundsatz wie fiir alle Abenteuer des
Schwarzen Auges: Spiclfreude und Spannung ge-
hen vor Regeltreue! Als Meister miissen Sie vor al-
lem fiir ein unterhaltsames Spiel sorgen. Wenn Thnen
dabei eine unserer Regeln oder Anweisungen im We-
ge ist, andern Sie sie ab oder lassen Sie sie weg.



Hintergrund

Ein Prinz, der nicht warten kann . ..

Schuld an allem war wieder einmal die Neugier
— diesmal allerdings keine gewdhnliche Neu-
gier, sondern die hochherrschaftliche Wilbe-
gier des Prinzen Selo von Khunchom, der sich
partout nicht mit den von Alters her tiberliefer-
ten  Gebriuchen seiner Heimat abfinden
mochte.

In der Siidostregion Aventuriens ist es namlich
tiblich, daB sich alle Brautleute zum ersten Mal
im Leben nach vollzogener Trauung zu schen
bekommen. So frith wie moglich — meistens
gleich nach der Geburt — werden die Kinder
einander versprochen. Von nun an achten die
Eltern streng darauf, daB die zukiinftigen Ehe-
leute einander niemals begegnen. Bei der
Hochzeit im Rastullah-Tempel tragen Braut
und Briutigam schwarze, bodenlange Schleier,
die erst abgenommen werden diirfen, nachdem
der Priester die Zeigefingerkuppen des Paares
angeritzt und aufeinandergelegt, dic Schwarz-
Vermummten laut singend dreimal umtanzt
und dabei iiberreichlich mit geweihter Stuten-
milch besprenkelt hat — kurzum, nachdem die
Zeremonie vollzogen ist und es kein Zuriick
mehr gibt.

Das rituelle Ablegen der Schleier ist natiirlich
immer ein mit Spannung erwarteter SchluB-
punkt, wenn auch nicht unbedingt ein Augen-
blick hochsten Gliicks fiir alle Beteiligten. Ge-
legentlich sollen in diesem Moment unter-
driickte Schreckenslaute zu horen sein; von
Prinz Selos Mutter heiBt es, sie sei auf der Stelle
in eine halbstiindige Ohnmacht versunken.
Aber — was immer ein Nordaventurier dagegen
cinwenden mag — so wird in Khunchom und
Thalusa nun einmal geheiratet. Die Bauern-
und die Kramerfamilien halten es so, und von

den Herrschaftshidusern erwartet man  erst
recht, daB sie die guten Sitten wahren.

Sobald Prinz Selo Kulibin von Khunchom sei-
nen achtzehnten Geburtstag gefeiert hitte, soll-
te er mit Prinzessin Shenny von Thalusa ver-
mihlt werden, und je niher dieses Datum
riickte, desto unbehaglicher wurde dem Prin-
zen zumute. Da er die Eltern seiner Zukiinfti-
gen als Knabe cinmal geschen hatte, erhoffte er
sich nichts Gutes von jenem groBen Ereignis.
Daran inderte auch die Tatsache nichts, daB er,
obwohl er einen knollennasigen, breitschidli-
gen, dickleibigen Vater hatte, dennoch zu ei-
nem hiibschen, jungen Burschen herange-
wachsen war. Prinz Selo erwartete in der Prin-
zessin ein Spiegelbild der Fiirstin von Thalusa
vorzufinden — eine niederschmetternde Vor-
stellung!

Um sich nun fiir den Augenblick der Enthiil-
lung zu stihlen (oder vielleich auch, weil er im
Innersten hoffte, daB seine Aussichten doch
nicht ganz so triibe wiren), faBte Prinz Selo
einen wagemutigen Plan: Er beschloB, heim-
lich nach Thalusa zu reisen und in den Palast
Fiirst Kasans cinzudringen, um einmal einen
unverbindlichen Blick auf die Prinzessin zu
werfen. AnschlieBend wollte er dann entschei-
den, ob er den Tag der Heirat in Ruhe erwarten
oder licber ein Leben als Abenteurer auf Aven-
turiens StraBen beginnen sollte.

Der Prinz verkleidete sich als Streuner und leg-
te sich den Namen Stipen Drosh zu. Er gelang-
te nach Thalusa und schaffte es tatsichlich, ei-
nen Weg zu den fiirstlichen Gemichern zu fin-
den. Wie ihm das gelang, soll hier nicht verra-
ten werden. Immerhin ist es eine beachtens-
werte Tat, denn Fiirst Kasan lebt in krankhaf-






ter Furcht vor Attentitern und hat darum sei-
nen Palast wie eine uncinnehmbare Festung ge-
sichert. Als Prinz Selo aber die Prinzessin, die
ithrer Mutter so gar nicht dhnlich sieht, erblick-
te, vergalB er plotzlich den zweiten Teil seines
Plans (sich ebenso heimlich, wie er gekommen
war, wieder davonzuschleichen). Er versteckte
sich vielmehr im SchloB und besuchte Prinzes-
sin Shenny nachts in ihrem Schlafgemach. Wo-
méglich hitten die beiden eine gliickliche, vor-
gezogene Hochzeitsnacht feiern konnen — denn
die Prinzessin empfing den Eindringling kei-
neswegs mit den lauten Hilferufen, die ihr
wohl angestanden hitten, sondern fliistgrte nur
aufgeregt, »Fremder Herr, was habt Thr mit
mir vor?« — doch die sittenlosen Fiirstenkinder
hatten die Rechnung ohne die Lauschkanile
und -schichte gemacht, die den Fiirstenpalast
wie Holzwurmginge durchzichen. So dauerte
es nur kurz, bis Fiirst Kasan an der Spitze seiner
Palastwache ins Zimmer stiirzte.

Was folgte, ist rasch erzihlt: Der vermeintliche
Streuner wurde wegen seines unglaublichen
Frevels auf der Stelle ins Loch gesteckt und
zum Tode verurteilt. (Die Hinrichtung soll —
vom Spiclbeginn an gerechnet — in vierzehn
Tagen stattfinden.) Fiirst und Fiirstin, dic den
Prinzen zuletzt vor sechs Jahren gesehen hat-
ten, erkannten ihn nicht, und all seine Beteue-
rungen und Verweise auf scine flirstliche
Abstammung nutzten thm nichts.

Inzwischen hat der Elf Dolguruk, seines Zei-
chens Scharfrichter von Thalusa, damit begon-
nen, die kultischen Instrumente — den Tau-
sendjihrigen Zweihinder und die Giildene
Blutschale — zu putzen und auf Hochglanz zu
wienern, denn das zeremonielle Gerit muB in
cinwandfreiem Zustand sein, sonst kann dic
Hinrichtung nicht stattfinden.

Prinz Selo bleibt nur noch eine hauchdiinne
Chance. Eben hat sein Vater, Fiirst Istav Kuli-
bin von Khunchom, von dem drohenden Ver-
hingnis erfahren. Istav hat sofort ein Schreiben
aufgesetzt, das die Angaben des Streuners Sti-
pen Drosh eindeutig bestitigt und in dem der
Fiirst darum bittet, den jugendlichen Ubermut
seines Sohnes zu entschuldigen. Istav wiirde
selbst in die Nachbarprovinz reisen, wenn er
nicht von schwerem Rheumatismus ans Bett
gefesselt wire. So aber sucht er ... (Na, was
wohl? Genau!) . . . tapfere Frauen und Minner,
die das Dokument nach Thalusa bringen und
so das Leben des Prinzen retten. Er bietet
200 Dukaten, die die Helden nach eigenem
Gutdiinken untereinander aufteilen konnen.
Bei allem korperlichem und seelischem
Schmerz ist Istav immer noch umsichtig ge-
nug, dic Belohnung erst dann auszuzahlen,
wenn die Helden in Begleitung des Prinzen zu-
riickgekehrt sind. Einstweilen zahlt er jedem
»Retter« zwanzig Silbertaler fiir die Reiseko-
sten aus.



Das Abenteuer
Meisterinformation

Einen Uberblick iiber den zu erwartenden Spiel-
verlauf zu geben, ist nicht leicht, denn in diesem
Abenteuer stecken viele Variablen.

Im ersten Teil reisen die Helden von Khunchom
nach Thalusa — entweder zu Lande oder zu Wasser
oder erst per Schiff und dann zu FuB. Auf allen
Wegen konnen sie das Dokument bei einem
Uberfall verlieren. Ob sie aber mit leeren Hinden
oder mit dem Dokument in Thalusa eintreffen,
hat nattirlich Auswirkungen auf den Verlauf des
zweiten Teils.

Als Meister sollten Sie jetzt schon wissen, dal3
Prinz Selo am Hof in Thalusa einen Todfeind hat,
den Haushofmeister Vitus vom Tann (hinter vor-
gehaltener Hand auch Vitus ohne Nase genannt,
Niheres siche Kap. Vitus vom Tann im Anhang).
Dem Haushofmeister wiirde die Hinrichtung des
Prinzen hochste Befriedigung verschaffen. Des-
halb 1aB3t er nichts unversucht, um das Dokument
abzufangen und zu vernichten.

Es ist denkbar, daB die Helden das Schreiben un-
versehrt durch alle Gefahren retten, um es am En-
de dem Haushofmeister zu tibergeben, dann ist es
natiirlich ebenfalls verloren.

In Thalusa haben die Helden drei Moglichkeiten,
das Leben des Prinzen zu retten: Sie konnen ver-
suchen, mit dem Dokument bis zum Fiirsten vor-
zudringen — keine leichte Aufgabe, da Fiirst Kasan
sie fiir Attentiter halten wird. Sie kénnen versu-
chen, Prinz Selo aus dem Kerker zu befreien, doch
dazu benotigen sie einen Schliissel, den der Fiirst
an ciner Halskette trigt. Die dritte Moglichkeit
wurde bereits im Kapitel »Der Hintergrund« ein-
mal kurz beleuchtet. Haben Sie es bemerkt? Wer-
den es die Spieler bemerken, wenn Sie thnen den
»Hintergrund« vorlesen? Es geht um die Hinrich-
tungsinstrumente, die in einwandfreiem Zustand
sein missen, damit die Hinrichtung stattfinden
kann: Wenn es den Helden gelingt, diese Gerite
im Haus des Scharfrichters zu finden und sie an-
schlieBend gut zu verstecken, haben sie so viel
Zeit gewonnen, daB ein neues Schreiben aus
Khunchom beschafft werden kann. Welchen Weg
werden Thre Spieler wiihlen?

Wir empfehlen Thnen, das gesamte Abenteuer vor
Spielbeginn einmal rasch durchzulesen, damit die
Spieler Sie nicht durch unerwartete Entscheidun-
gen aus der Fassung bringen kénnen . . .



Von Khunchom nach Thalusa

Zu Lande betrigt die Entfernung zwischen beiden
Stadten — je nachdem welchen Weg man wihlt etwa
250-300 Kilometer. Die Kantenlinge eines Kist-
chens auf unserer Karte betrigt etwa 7 Kilometer.
Man kann davon ausgehen, daB die Helden pro Tag
5-6 Kistchen hinter sich bringen. Reitpferde werden
im Siidosten Aventuriens nur selten benutzt. Fiir un-
sere Helden sind sie wenig geeignet, da man mit
thnen nur schlecht die StraBe verlassen und sie nicht
durch Sumpf oder unwegsames Bergland fiihren
kann.

Fiir einen FuBmarsch von Khunchom nach Thalusa
sollten die Helden nicht mehr als 10 Tage benotigen,
dann bleiben ihnen noch 3, um die Hinrichtung zu
verhindern.

Falls dic Helden per Schiff nach Thalusa reisen — und
das Schiff den Hafen auch tatsichlich erreicht, beno-
tigt das Schiff zwei Stunden, um ein Quadrat zu
durchqueren, da es gegen den Wind kreuzen muf.
Die Schiffsreise sollte nicht mehr als drei Tage dau-
ern. Auf dem Schiff benotigen die Helden keinen
Proviant, dic Verpflegung ist im Fahrpreis enthalten.
Fiir den FuBmarsch sollten sie sich verproviantieren,
denn es ist ungewill, ob sie unterwegs etwas zu Es-
sen finden.
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Da beide Stadte Hafenstidte sind, liegt es natiirlich
nahe, die Reise per Schiff zurlickzulegen. Der Land-
weg gilt als nicht ungefihrlich, und der meiste Ver-
kehr zwischen Khunchom und Thalusa wird mit
Kiistenseglern abgewickelt. Das Friihjahr aber, in
dem unsere Geschichte spielt, ist leider die Zeit der
Altoum-Winde. Dies sind orkanartige Stiirme, die
lings der Ostkiiste Aventuriens von Siiden nach
Norden zichen. Darum rit First Istav von emer
Fahrt iiber das Meer ab. Trotzdem steht es den Hel-
den frei, sich im Hafen von Khunchom nach einem
gecigneten Schiff umzuschauen. Das einzige Schiff,
das bald — am nichsten Tag — auslaufen wird, ist der
Hammerhai, ein kleiner Kiistenfrachter, der Brannt-
wein nach Selem bringt. Sein Kapitin, eine mutige,
aber geldgierige Frau, setzt Schiff und Mannschaft
aufs Spicl, weil sie weiB}, daB sie in Selem die Preise
fiir ihre Ladung diktieren kann, solange sic als cinzi-
ge die gefihrliche Passage wagt. Kapitin Zena ist
bereit, die Helden an Bord zu nehmen und in Thalu-
sa abzusetzen, wenn sie ihr pro Kopf zehn Silbertaler
zahlen. Sollten die Helden den Seeweg wihlen, geht
das Spiel mit dem Kapitel »Zu Wasser« weiter, ent-
scheiden sie sich fiir den Landweg, schlagen Sie nun
»Zu Lande« (Seite 18) auf.



Zu Wasser

Da die Reise nach Thalusa ein Teil des Abenteuers
ist, sollten Sie als Meister die Fahrt ruhig ausfiihrlich
gestalten und den Spiclern das Schiff, seine Besat-
zung und die Unbilden der Witterung sorgfiltig be-
schreiben.

Der Hammerhai ist ein kleiner Einmaster, kaum gro-
Ber als ein Fischerboot. Wegen der schweren Wein-
fisser im Laderaum liegt er tief im Wasser. Die
Mannschaft besteht aus drei Minnern und vier Frau-
en einschlieBlich Kapitin Zena. Fiir den Fall, daB es
wihrend der Fahrt irgendwann zu Reibereien zwi-
schen Helden und Besatzung kommt, hier eimige
Werte:

Kapitan Zena:

MUT: 15 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE! 61 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE:') 1W+5
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 75

Monsterklasse: 27

Matrose:

MUT: 10 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE:®) 1W+3
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 15
'Y Sibel, %) Entermesser



Matrosin:

MUT: 11 ATTACKE: 10

LEBENSENERGIE: 32 PARADE: 9

RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFFERPUNKTE: 1W+2
(Schw. Dolch)

GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 42

Monsterklasse: 13

Alle Seeleute sind braungebrannt, muskulés und
tiber und tber taitowiert. Wihrend der stiirmischen
Fahrt haben sie alle Hinde voll zu tun und sind kaum
ansprechbar. In den Pausen zwischen ithren Wachen
versinken sie in einen erschopften Schlaf. Die Helden
kénnen von ihnen kaum wichtige Informationen er-
halten. Kapitan Zena rit den Passagieren dringend,

die Kajiite unter Deck aufzusuchen und sie wihrend
der gesamten Fahrt nicht zu verlassen. (Anmerkung:
Die Helden miissen sich dieser Bitte nicht fugen. Ein
Held, der wihrend des Sturms an Deck bleiben will,
muf — solange er sich nicht am Mast festbindet — fiir
jedes Quadrat, das der Hammerhai durchquert, cine
Kraft- und eine Geschicklichkeitsprobe ablegen. So-
bald eine dieser Proben miBlingt, wird er tiber Bord
gespiilt. Nur ein Wunder kann ihn dann noch retten,
und nur ein duBerst langmiitiger Meister wird e¢in
solches Wunder eintreten lassen.)

Altoums Winde blasen noch heftiger als erwartet, und
sobald der Hammerhai Khunchoms schiitzenden Ha-
fen verlassen hat, wird er von den Wellen wie ein
Stiick Treibgut hin und her geworfen.

Seekrankheit

Alle Helden — auch solche, die schon einmal auf e1-
nem Schiff gefahren sind — legen eine Probe auf alle
ihre Eigenschaften ab (Mutprobe, Klugheitsprobe
usw.). Wem eine Probe miBlingt, der wird seckrank
- so krank, daB er glaubt, sein Ende sei gekommen.
Das bedeutet: Alle seine Werte (auch Attacke und
Parade, nicht aber Astral- und Lebensenergie) wer-
den fiir den Rest der Seereise halbiert.

Sobald die Helden wieder festen Boden unter den
FiBen haben, sind siec wieder vollig die alten, aber
das brauchen Sie thnen noch nicht zu verraten.

Als Kapitin Zena die Helden einmal in der Kajtite
besucht und ihren griinlichen Teint bemerkt, fragt
sie sie, ob sie lieber an Land gesetzt werden wollen.
Dies geschihe im Quadrat A5. Zena ist ohne weite-

res bereit, die Kiiste anzusteuern, weigert sich aller-
dings, den Helden auch nur einen Teil der Fahrtko-
sten zurtickzuerstatten.

Sollten die Helden mit dieser Regelung nicht einver-
standen sein, schlagen Sie die Werte der Seefahrer am
Anfang dicses Kapitels auf. Kapitin Zena gibt erst
nach, nachdem sie selbst mehr als 20 Lebenspunkte
verloren hat. Wenn die Helden Zena bezwingen,
konnen sie natiirlich die Kapitinskajiite durchsu-
chen. Dort finden sie in einer unverschlossenen Tru-
he ein Flischchen mit Heiltrank (10 LP) und 20 Du-
katen. Nach dem Ausstieg der Helden geht das Spiel
auf dem Landfeld B5 weiter. Von dann an gelten die
Bedingungen, die im Kapitel »Zu Lande« (Seite 18)
beschrieben sind.

Kentern

Sollten die Helden ihre Fahrt auf dem Schiff fortset-
zen, wirfeln Sie fiir jedes Wasserfeld (beginnend mit
A6), das der Hammerhai durchquert, mit dem W6.
Bei einer 1 wird der Segler von einer riesigen Woge
erfaBt. Wiirfeln Sie noch einmal: Bei einer 1-3 ken-
tert das Schiff. Das Wrack versinkt jedoch nicht,
sondern wird von den schweren Brechern an das
nichstgelegene Kiistenfeld gespiilt.

Wir wollen annchmen, daB8 sich alle Helden am
Wrack festklammern konnten, und keiner von ihnen
ertrunken 1st. Dennoch miissen alle eine Geschick-
lichkeitsprobe ablegen. Ein Held, dem die Probe
miBlingt, hat sich bei der Havarie eine Verletzung
zugezogen., Die Schadenspunkte werden mit dem
W6 ausgewiirfelt.
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Nachdem sich die Helden an Land geschleppt haben,
wird das Spiel mit dem Kapitel »Zu Lande« (Sei-
te 18) fortgesetzt. Zena und ihre Mannschaft haben
sich ebenfalls retten konnen. Die Schar der Seeleute
kehrt nach Khunchom zurtick.

Wichtig:

Sobald der Segler die Quadrat-Reihe 14 hinter sich
gelassen hat, flauen die Stiirme ab. Von jetzt an wird
nicht mehr mit dem W6 eine »Kenterprobe« gewtir-
felt. Kapitin Zena fragt die Helden, ob sie nicht an
Deck kommen wollen. Die See ist nun bedeutend
ruhiger und seekranke Helden gewinnen in jedem
Wasserfeld, das durchquert wird, 1 Punkt in all ithren
Werten zuriick, so lange, bis sie wieder auf dem alten



Stand sind. Die Fahrt verliuft ohne Zwischenfille,
bis der Hammerhai dic Quadrat-Reihe 24 erreicht, wo

plotzlich drei schwarze Segel am Horizont erkennbar
werden.

Piraten

Allgemeine Information (den Spiclern vorzulesen):

Die drei Schiffe segeln vorm Wind und kommen gut
voran. Auf jedem Segler mégen sich etwa 15 Mann
Besatzung befinden. Kapitin Zena bleibt gelassen.
»Es hat keinen Sinn, vor ithnen zu flichen. Sic sind
schneller als ich, wenn mit dem Wind gesegelt wird.
Wenn es uns gelingt, zwischen ihnen hindurchzu-
schliipfen, haben wir die besseren Karten und kon-
nen es bis Thalusa schaffen. Ich bin sicher, dabB ich
besser kreuzen kann als diese Plattfische von Piraten-
kapitinen. «

Blockadebrecher

Spezielle Informationen

Das nachfolgende Spiel im Spiel ,,Blockadebrecher*™
wurde fiir uns von einem der profiliertesten deutschen
Brettspieldesigner Knut Michael Wolf, entworfen. Ganz

Aventurien ist KMW, demi ,,Péppeldruiden von Ulzburg

fiir diese freundliche Tat zu Dank verpflichtet. Das Wort

hat Knut Michael Wolf:

Gespielt wird auf dem Plan des Schicksals, der um
90° gedreht wurde. Die Spielfelder sind die dick um-
randeten Quadrate. Die Spieler steuern den Hammer-
hai, wobei ciner von ihnen die Rolle Kapitin Zenas
tibernimme; der Meister des Schwarzen Auges
lenkt die drer Piratenschiffe. Jedes Schaff ist zwer

Spiclfelder lang. (Abb. 1.)
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Abb. 1 (siche auch Pline des Schicksals)




Aufstellung

Zunichst plaziert der Meister des Schwarzen Au-
ges die drei Piratenschiffe nach Belieben am siidli-
chen Spiclfeldrand, so daB der Bug jeweils in Feldrei-
he 25 stcht und nach Norden zeigt. Zwischen den
Schiffen muB mindestens cin Feld frei bleiben. Da-
nach setzen die Spicler den Hammerhai (Schiff H) am
nordlichen Rand ein, so daB der Bug in Feldreihe 2
stcht und nach Stden zeigt. Die Spieler kénnen
selbst entscheiden, auf welchem Breitengrad (A-R)
sie thr Schiff starten.

Bewegung

Jedes Schiff hat drei Bewegungspunkte zur Verfii-
gung, die voll ausgenutzt werden miissen. Dabei
kommen die Piratenschiffe etwas schneller vorwirts,
weil sie mit dem Wind segeln, der von Siiden weht.
Sic sind dafiir aber nicht so wendig. Der Hammerhai
laBt sich dagegen leichter manévrieren, mub aller-
dings stets kreuzen.

Der Hammerhai zieht
entweder zwei Felder vorwirts und ¢ins zur Seite oder
cin Feld vorwarts und zwei zur Seite.

Die Piratenschiffe ziehen

entweder zwet Felder vorwirts und eins zur Seite oder
drei Felder vorwirts (und keins zur Seite). (Abb. 2.)
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Abb. 2 (Siche auch Plane des Schicksals)
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Bei der Bewegung wird stets erst nach vorn, danach zur
Seite gezogen. (Diese Rethenfolge ist wichtig, um
festzustellen, ob der Hammerhai geentert werden
kann.) Die Schiffe konnen nicht drehen oder wen-
den. Der Bug des Hammerhai zeigt also immer nach
Stiden, der der Piratenschiffe immer nach Norden.

Spielablauf

Gezogen wird jeweils abwechselnd der Hammerhai
und cins der Piratenschiffe, wobei die Helden zuerst
am Zug sind. Der Meister des Schwarzen Auges
mul die Piratenschiffe in ciner bestimmten Rethen-
folge bewegen, zuerst Schiff Nr. 1, dann Nr. 2, dann
Nr. 3, dann wieder Nr. 1 usw. Die Zugfolge lautet:

1. Hammerhai
2. Piratenschiff 1
3. Hammerhai

. Piratenschiff 2
usw.

e

Die Piratenschiffe miissen stets mindestens ein Feld
Abstand zucinander halten, sonst kollidieren sie und
sinken. Ebenso miissen die Helden mindestens cin
Feld von den Piraten entfernt bleiben, sonst wird ihr
Schiff geentert. Das gilt selbst dann, wenn sich die
Schiffe nur diagonal beriithren (Abb. 3).

Die Helden haben die Blockade durchbrochen, wenn
es thnen gelingt, an den Piraten vorbeizusegeln, ohne
geentert zu werden.

Wenn Sie die Helden unbedingt erwischen wollen,
licber Meister, sollten Sie das Spiclchen vorher tiben.
Die Piraten haben zwar bessere Chancen als Kapitin
Zcna, aber einfach ist ihre Aufgabe auch nicht.

Abb. 3 (Siche auch Pline des Schicksals)




Wenn die Piraten den Hammerhai stellen, ergeben
sich Zena und ihre Mannschaft sofort, da sie sich
keine Chancen ausrechnen. Sollten die Helden weni-
ger einsichtig als die Seefahrer sein, miissen sie allein
den Kampf gegen die Piraten aufnehmen. Zunichst
gegen 15Mann, 7 Kampfrunden spiter kommen
weitere 30 Piraten dazu.

Die Werte zweier typischer Piraten:

Typ I:

MUT: 11 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 40) PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+3
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 52

Monsterklasse: 15

Typ 1I:

MUT: 11 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 11
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 58

Monsterklasse: 17

Sobald sich die Helden ergeben, werden sie aufgefor-
dert, ein Dokument herauszugeben, das sie bei sich
tragen. Eine Weigerung hat keinen Sinn — die Piraten
schrecken auch vor einer Leibesvisitation nicht zu-
rick.

Wenn die Piraten das Schreiben Fiirst Istavs in Han-
den halten, verlassen sic sofort das Schiff. Sie ver-
zichten auf jedwede andere Beute — ein fiir Piraten

schr untypisches Verhalten. Tatsachlich wurde der
Uberfall auch nicht von echten Seeriubern durchge-
fiilhrt, sondern von Thalusaner Seeleuten, dic Haus-
hofmeister Vitus fiir das Unternchmen gedungen
hat.

Nachdem die Piraten von Bord gegangen sind, er-
kundigt sich Kapitin Zena nach dem Inhalt des
Schreibens. AuBerdem duBert sie den Verdacht, bei
den Seeriubern habe es sich nicht um echte Piraten,
sondern moglicherweise um verkleidete Fischer ge-
handelt. Falls die Helden Zena nicht zu miitrauisch
gegeniibertreten, ‘'wird sie mit ihnen die nichsten
moglichen Schritte beraten. Sie empfichlt ihnen, die
Hinrichtung auf irgendeine andere Weise zu verhin-
dern oder zumindest so lange hinauszuzogern, bis
ein neues Dokument beschafft werden kann. Das Le-
ben des Prinzen sollten die Helden in jedem Fall ret-
ten, schon in ihrem eigenen Interesse. Denn sonst
wird Fiirst Istav ihnen die Schuld am Tode seines
Sohnes geben, und der greise Furst hat tberall in
Aventurien einfluBreiche Freunde, die den Helden in
Zukunft das Leben zur Holle machen konnen.
Kapitin Zena kann den Helden allerdings kaum mit.
Informationen tiber den Palast in Thalusa dienen, da
sie nur den Hafen, nicht aber die Innenstadt oder gar
das FuirstenschloB kennt.

AnschlieBend steuert Kapitan Zena den Hammerhai
ohne weitere Zwischenfille in den Hafen von Thalu-
sa. Dort verabschiedet sie sich von den Helden, die
sich nun dem Kapitel »In Thalusa« (Seite 29) zu-
wenden.
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Zu Lande

Information fiir den Meister

In der Heftmitte finden Sie zwei Karten der Re-
gion zwischen Khunchom und Thalusa, eine - sic
enthilt alle wichtigen Details — ist fiir Thren Ge-
brauch bestimmt.

Die andere Karte gibt nur jene Dinge wieder, dic
auch auf der groBen Karte von Aventurien zu se-
hen sind.

Auf dieser Karte wird ganz genau Feld fiir Feld
das Vorriicken der Heldengruppe aufgezeichnet.
Die Spieler kénnen bei threm allmiahlichen Vor-
dringen die StraBen, die die Helden zuriicklegen,
selbst einzeichnen, oder aber, Sie zeichnen im
Schutz des Meisterschirms jedes neue Feld auf,
das die Helden betreten — komplett mit Wegab-
zweigungen und Vegetations- bzw. Landschafts-
beschaffenheit.

Marschtempo:

Auf der Strae kommen die Helden schr ziigig
voran. Sie benétigen nur eine Stunde pro Karten-
quadrat — unabhiingig vom Terrain, das die StraBe
durchquert.

(Allerdings gilt diese Regel — cine Stunde pro
Quadrat — auch dann, wenn die StraBe nur cin
kleines Stiick durch ein Feld verliuft.)

Es gibt fiinf verschiedene Terrain-Typen:

F "’G

-r-;- £r
{"_ Wald

-1.‘ S

B2 &
Wiese

Berge

Sumpf

Siedlung

Bei Quadraten mit gemischtem Terrain entschei-
det der Meister, welcher Terrain-Typ fiir die
Spieler gelten soll.

Das unterschiedliche Marschtempo fiir die einzel-
nen Terraintypen spielt nur dann eine Rolle, wenn
die Helden die StraBe verlassen.

Zu den nachfolgend aufgelisteten Begegnungen
kann es entweder auf der StraBe und im Gelinde

kommen.

A) Wald

Marschtempo: 2 Stunden pro Quadrat.
Begegnungen: Der Meister wiirfelt mit dem W6.
Bei einer 1 oder 2 kommt es zu einer Begegnung
mit einem der folgenden Wesen (die Auswahl
tritft wieder der Meister mit dem Wo6):



Al) woLESRUDEL

Anzahl der Walfe: 1W+2
Werte fiir einen Wolf:

MUT: 9  ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE: 1W+1
GESCHWINDIGKEIT: 12 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 6

Die Wolfe greifen nur an, wenn thre Anzahl hher
als die der Helden 1st.

Sollte das nicht der Fall sein, verfolgen sic die
Heldengruppe in sicherem Abstand und hoffen
darauf, daB der Meister ihnen als Verstirkung ein
zweites Rudel zuwiirtelt.

Sollte es zu einem Kampf mit den Wolfen kom-
men, zichen diese sich nach spitestens 6 Kampf-
runden zurtick.

A2) ocer
Anzahl: 24,

Der Meister wiirfelt mit dem Wé6: 1-3: 2 Oger;
4: 3 Oger; 5-6: 4 Oger.

Werte eines Ogers:

MUT;: 22  ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 40)  PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 2W+4
GESCHWINDIGKEIT: 10  AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 22

Die Oger ergreifen dann panisch die Flucht, wenn
sic  insgesamt 20 Schadenspunkte hinnehmen
multen.

(Bei der Wehrhaftigkeit der Helden ist thnen der
Appetit vergangen.)

A3) RAUBERBANDE
Anzahl: 4 Rauber

(1 Anfiihrer, 1 Riuber, 2 Riuberinnen)
Werte:

Anfiihrer:

MUT: 13 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: [W+4
GESCHWINDIGKEIT: GST1 AUSDAUER: 52

Monsterklasse: 19
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Rauber/Rauberinnen:

MUT: 11 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE! 35 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: GST1 AUSDAUER: 45

Monsterklasse: 15

Die Riuber brechen den Kampf ab, sobald ihr
Anfithrer zwanzig Schadenspunkte hinnehmen
mubte.

Der Anfiihrer trigt 10 Dukaten und 5 Silbertaler
in den Giirtel eingeniht, die einfachen Riuber be-
sitzen nichts Wertvolles, abgesehen von ihren Si-
beln (TP: 1W+3), dic allesamt in einem guten
Zustand sind.

Sollten die Helden den Kampf gegen die Riuber
verlieren, werden sie erbarmungslos ausgepliin-
dert.

Die Riuber lassen jedem von ihnen nur die Klei-
dung und eine Waffe. Auch das Schreiben Fiirst
Istvars wird den Helden abgenommen.

A4) wALDFRAU

Anzahl: 1

Freundlich angesprochen reagiert die alte Kriuter-
sammlerin cbenfalls freundlich. Falls Sic der An-
sicht sind, die Helden konnten einige Informatio-
nen gebrauchen, ist die Waldfrau hierzu gut ge-
cignet. AuBerdem kann sie den Helden im Be-
darfsfall eine Heilsalbe schenken.

Uber die Heilwirkung entscheidet der Meister.

A5) WALDSCHRAT

Anzahl: 1

Werte:

MUT: 20 ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 12
RUSTUNGSSCHUTZ: 6 TREFFERPUNKTE: 1W+6
GESCHWINDIGKEIT: 11 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 28

Der Waldschrat tritt in einiger Entfernung aus
dem Wald heraus und beobachtet vorsichtig die
Heldengruppe.

Falls die Helden ihn nicht angreifen, bleibt auch
der Waldschrat friedlich.

Es sei denn, die Helden fillen gerade aus Ubermut
einen jungen Baum oder begehen einen anderen

Waldfrevel.

A6) WILDSCHWEINE

Anzahl: 1W+3

Werte:

Keiler:

MUT: 15 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 200 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 10

Bache:

MUT: 15 ATTACKE: 3
LEBENSENERGIE: 200 PARADE: 2
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 8

Die Helden kénnen den nutzlosen Kampf mit den
Wildschweinen leicht vermeiden, wenn sie sich
fiir kurze Zeit auf einen Baum zurtickzichen.

B) Wiese

Marschtempo: 1,5 Stunden pro Quadrat.
Begegnungen: Der Meister wiirfelt mit dem W6.
Bei einer 7 kommt es zu einer zufilligen Begeg-
nung: Auf Wiesenfeldern gibt es keine gefihrh-
chen Begegnungen, aber der Meister sollte trotz-
dem wiirfeln, um die Spannung zu erhalten.

C) Hiigel, Berge

Marschtempo: 2 Stunden pro Quadrat
Begegnungen: Der Meister wiirfelt mit dem W6,
bei einer 1 kommt es zu ciner Begegnung mit
einem der 6 folgenden Wesen:

C1) GoBLIN BANDE

Anzahl: 1W+6
Werte fiir einen Goblin:

MUT; 5 ATTACKE; 8
LEBENSENERGIE; 12  PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 6
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Ein Goblin, der mehr als 5 Lebenspunkte verliert,
nimmt ReiBaus. Sobald die Zahl der kimpfenden
Goblins unter die Anzahl der Helden sinkt, fliich-
tet auch der Rest der Goblin Bande.

Gefangene Goblins kénnen zwar kaum niitzliche
Informationen liefern, tragen aber 1W6 Silbertaler
bei sich.

C2) BERGADLER

Anzahl: 2
Werte fiir einen Adler:

MUT: 20 ATTACKE:
LEBENSENERGIE: 18 15 (Sturzflugangriff)
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 10 (Nahkampf)
GESCHWINDIGKEIT: 20/1  PARADE: 5
AUSDAUER: 60 TREFFERPUNKTE: 2W

(beide Krallen)

1W+1
(Schnabel)
Beim Sturzflugangriff
sctzt der Adler Schna-
bel und Krallen gleich-
zeitig ein.

Monsterklasse: 20

C3) sTEINBOCKE

Eine Herde Steinbocke stiirzt in panischer Flucht
davon, als die Helden niherkommen.

C4) BasiLisK

Werte und Regeln kénnen Sie im Buch Volker,
Mythen, Kreaturen (Scite 36) nachschlagen.
Natiirlich stoBen die Helden nicht unmittelbar auf
das Untier, sondern stellen nur an untriiglichen
Anzeichen (Pesthauch, ausgedorrtes, verodetes
Land) fest, daB ein Basilisk in der Nihe sein
mubB.

Falls sich ein Held den Titel » Basiliskentoter« ver-
dienen will, kann das Abenteuer nun in eine neue
Bahn einmiinden: falls Sie oder die Helden auf dic
Basiliskenjagd verzichten wollen, spiclen Sie ein-
fach so weiter, als ob es tiberhaupt keine Begeg-
nung gegeben hatte.

C5) ERDGEIST

Der Elementargeist hebt sich plotzlich aus dem
Boden und nimmt diec Form eines menschenahnli-
chen Komposthaufens an. (Seine Ausdiinstung al-
lerdings kann man nur als »unmenschlich« be-

zeichnen.) Er fragt die Helden mit dumpfer Stim-
me nach ihrem Begehr.

Wenn die Helden nicht in Panik geraten und sich
freundlich und chrlich verhalten, kann der Erd-
geist ein Wunder fiir sie tun, zum Beispiel eine
magische Heilung bewirken oder fiir cinen siche-
ren Transport {iber 4 Kartenquadrate sorgen. Der
Erdgeist tritt in diesem Abenteuer nur einmal auf.

C6) HARPYIEN

Anzahl: wie die der Helden
Werte fiir eine Harpyie:

MUT: 18 ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: 15/1  AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 30

Da die Harpyien als duBerst flatterhafte Kreaturen
gelten, sollten Sie als Meister entscheiden, ob und
wie lange die Ungeheuer gegen die Helden
kimpfen.

Moglicherweise begniigen sich die gefiederten
Scheusale damit, die Helden mit ein paar hdBlichen
Schimpfworten zu bedenken.
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Marschtempo: 3 Stunden pro Quadrat.
Begegnungen: Die Siimpfe sind so sehr von Borbar-
ad-Moskitos verseucht, dall dort keine anderen
Lebewesen existieren konnen.

Der Meister wiirfelt mit dem W6, bei 1-3 werden
die Helden von Borbarad-Moskitos angefallen.
Anzahl: 1TW20 +5

Werte fiir einen Moskito:

MUT: 200  ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE! 2  PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 3AP

pro KR
GESCHWINDIGKEIT: 4  AUSDAUER: 1000

Monsterklasse: 3

Ein Moskito, dem cine Attacke gelingt, hatsichauf
ciner ungeschiitzten Hautstelle des Helden nieder-
gelassen und saugt dessen Erinnerungen und Erfah-
rungen auf.



Der Held verliert 3 Abenteuerpunkte in jeder
Kampfrunde, die die Miicke an ithm saugt. Nach
4 KR zicht der Moskito den Stachel aus der Wunde
und fliegt davon.

Wird der Moskito wihrend des Saugvorgangs er-
schlagen, spritzt er ein Gift in die Stichwunde, das
beim Helden 2W6 Schadenspunkte verursacht.
Nihere Einzelheiten zum Borbarad-Moskito fin-
den Sie im Buch Volker, Mythen, Kreaturen auf
Seite 38.

E) Ansiedlung

Marschtempo: 1 Stunde pro Quadrat

Begegnungen: Hier bleiben die Helden vor unange-
nchmen Begegnungen verschont. Eventuell kén-
nen sie aber auf hilfreiche Menschen treffen, die
thnen ein Stiick des Wegs beschreiben.

Tunnel, Furt, Briicke, FloB, Raubiiberfall (Die Quadrate C10, 117, K18, M18, N25)

Clo: DER TUNNEL

Allgemeine Informationen:

Die StraBe miindet in ein gemauertes Tunnelportal.
An der hdchsten Stelle ist es etwa 3 Meter hoch. Ein
Ende des Tunnels 1st nicht zu sehen.

Spezielle Informationen:
Links neben die Tunnel6ffnung hat jemand mit ei-
nem Kreidebrocken recht unbeholfen einen mensch-

lichen Totenschidel gekratzt. Aus dem Tunnel weht
cin unangenchmer, beiBBender Geruch heran.

Meisterinformationen:

Der Tunnel ist etwa 50 Meter lang und beschreibt
cinen leichten Bogen. In seiner Mitte hat sich ein
kranker Tatzelwurm verkrochen (Das Untier
kann sich im Stollen nicht herumdrechen, sein
Kopft zeigt nach Norden). Das michtige Tier
blockiert den Weg. Selbst wenn die Helden es er-




schlagen, ist ithnen durch den Kadaver der Weg
versperrt, es sei denn, sic kriechen bauchlings
tiber das Tier hinweg. Falls ein Elf unter den Hel-
den ist, wird er sich an dieser Stelle von seinen
Gefahrten trennen miissen, da ihm der Gestank
bei der Tunneldurchquerung unertriglich wire.
Auch ist es nicht moglich, ein Reit- oder Tragtier
durch den Engpal zu schaffen.

Die Werte des Tatzelwurms:

MUT: 10 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 25  PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE:
GESCHWINDIGKEIT: (0 Klauen: 1W
Gebil3: 2W
AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 20

Der Tatzelwurm kann pro Kampfrunde 2 Attak-
ken ausfiihren. Seinen Schwanz kann er nicht ein-
setzen. Sollten die Helden durch einen Zufall von
Siiden her in den Tunnel eindringen, stoBien sie
auf das Hinterteil des Tatzelwurms. In diesem Fall
konnen sie ithn bis zur Tunnel6ffnung vor sich
} hertreiben.

I17: FurT

Allgemeine Informationen:

Die StraBe endet an einem FluB (dem Ongalo), der
an dieser Stelle etwa 60 Meter breit ist. Am anderen
Ufer geht die StraBe weiter,

Offenbar kann man den Ongalo an dieser Stelle
durch eine Furt iiberqueren.

Spezielle Informationen:

Am Ufer liegen — halb vom Schilf verdeckt — einige
bleiche Tierschidel und Rippenknochen. Im Wasser,
das ziemlich triib ist, sind keine Fische zu sehen.

Meisterinformationen:

Eigentlich kommen im Ongalo nur selten Piran-
has vor, doch in diesem Jahr wird er von ciner
wahren Piranhaplage heimgesucht. Wenn die
Helden den FluB durchwaten (seine groBte Tiefe
betrigt etwa 1,20 Meter), wiirfelt der Meister ein-
mal fiir alle 10 Meter, die die Helden zuriicklegen
mit dem W6. Bei ciner 1 erscheinen plétzlich
W20 Piranhas. (Sollte sich unter den Helden ein
Verwundeter befinden — ein Held also, der in die-
sem Abenteuer bereits Lebenspunkte verloren hat
und nicht vollstindig geheilt ist, greifen die Piran-
has an, wenn der Meister eine 1-3 wiirfelt.)

lang gegen die Piranhas kimpfen, che sie das ret-
tende Ufer erreichen. Sollten die Raubfische in
der FluBmitte erscheinen, miissen die Helden sich
15 KR lang ihrer Haut wehren. Helden, die noch
keine 20 Meter weit gewatet sind, konnen um-
kehren (dann kimpfen sic 10 KR lang) oder wei-
tergehen (dann kimpfen sie 20 KR lang). Da die
Fische im lehmigen Wasser schlecht zu sehen sind,
addieren die Helden eine 4 auf alle thre Attacke-
Wiirfe.

l Die Helden miissen mindestens 10 Kampfrunden

Werte fiir einen Piranha:

MUT: 15 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 2  PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 1W-1%*
I GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 10

Monsterklasse: 4

* Jeder Piranha-BiB, der die Ristung eines Hel-
den nicht durchdringt, senkt den Riistungsschutz
moglicherweise um einen Punkt.

Der Meister wiirfelt mit dem Wé: Bei 1-3 sinkt
der RS, bei 4-6 hat der Held noch einmal Gliick
gehabt.

In Ufernihe liegen keine Baumstimme, aus denen
dic Helden ein FloB bauen kénnten. Sie miifiten
zum nichsten Wald zuriickkehren (2 Stunden
FuBmarsch) und die Stimme einzeln herbeischaf-
fen. Insgesamt diirfte diese Unternechmung min-
destens einen Tag beanspruchen.

Wichtig:

Falls die Helden an irgendeiner anderen Stelle ver-
suchen, den Ongalo schwimmend zu durchque-
ren, gelten die gleichen Piranha-Regeln. Ein
schwimmender Held muB allerdings 8 Punkte zu
seinen Attacke-Wiirfen addieren.

Es ist nicht méglich, ein Reittier lebend durch den
Ongalo zu bringen. So hilft es den Helden auch
nichts, wenn sie versuchen, die Furt auf dem Pfer-
deriicken zu tiberqueren. Die Pferde werden zer-
rissen, und die Piranhas greifen die Helden trotz-
dem an.

K18: BrUCKE

Allgemeine Informationen:

Eine steinerne Briicke tiberspannt den Ongalo, der
an dieser Stelle etwa 40 Meter breit und 2,5 Meter
tief ist. Die Briicke besteht aus 6 Bogen, jeder mit .
einer Spannweite von 10 Metern.



Spezielle Informationen:

Ein deutlich sichtbarer, breit ausgetretener Pfad
fiihrt von der StraBle unter den ersten Briickenbogen
hinab.

Meisterinformationen:

Unter dem ersten Briickenbogen haust eine Fami-
liec von Briickentrollen.

Obwohl sie die Briicke keineswegs selbst erbaut
haben, betrachten sie sie doch als ihr personliches
Eigentum. Das bedeutet, sie verlangen einen
Wegzoll von allen Passanten, es sei denn, es han-
delt sich um Gruppen von mehr als zwanzig Be-
waffneten.

Falls die Helden, sobald sie den Pfad zum Briik-
kenbogen entdecken, alle Gespriche einstellen
und so leise wie moglich {iber die Briicke schlei-
chen (Schleich- oder Geschicklichkeits-Probe fiir
alle Helden), kénnen sie die Troll-Briicke unbe-
helligt passieren.

Anderenfalls stiirmen die Trolle aus threm Ver-
steck, verstellen den Helden den Weg und fordern
sie auf, all thre Habe auf einem Haufen zusam-
menzutragen; die Briickenwichter werden sich
dann heraussuchen, was ithnen als Zoll angemes-
sen erscheint. Wenn sich die Helden fiigen, befeh-
len ithnen die Trolle anschliefend in barschem
Ton, ihre Kleidungsstiicke inklusive Unterwi-
sche dem Haufen zuzufligen.

AnschlieBend wiihlen die Trolle den Haufen
griindlich um und heimsen alle Geld- und
Schmuckstiicke ein. Selbstverstandlich finden sie
das Schreiben des Fiirsten, reien es in Stiicke und
werfen es in den FluB. Danach diirfen die Helden
sich wieder anzichen, thre Waffen aufnehmen und
die Briicke tiberqueren.

Hier die Werte der Trolle, fiir den Fall, daB die
Helden sich mit Gewalt cinen Weg bahnen
wollen:

Troll Eberzahn:

MUT; 25 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE; 50  PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 4  TREFFERPUNKTE: 3W
GESCHWINDIGKEIT: 7  AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 34

Trollin Krachschwarte:

MUT: 20  ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 60 PARADE: 11
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 2W+6
GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 35

Monsterklasse: 36

Trollzwillinge Rufipopel und Rotzblase
Werte fiir einen Zwilling:

MUT: 15 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 2w
GESCHWINDIGKEIT: 8  AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 24

Falls die Helden sich weigern, ihre Habseligkeiten
abzugeben, aber auch keine Anstalten machen, die
Briicke zu betreten, werden sie von den Trollen
nicht angegriffen.

Die Helden konnen also jederzeit den Riickzug
antreten. Obwohl die Trolle recht gemein und
ausgesprochen habgierig sind, haben sie ein eigen-
tiimliches StandesbewubBtsein entwickelt: Sie sind
halt Briickentrolle — wer »ihre« Briicke nicht in
Anspruch nimmt, hat von ihnen auch nichts zu
befiirchten.

M18: rross

Wenn die Helden fluBaufwirts am Ongalo hinauf-
wandern, finden Sie im Quadrat M18 ein FloB, das
sie bentitzen konnen.

Mit diesem FloB kénnen sie, unbehelligt von Trollen
und den gefiirchteten Piranhas, tiber den FluBl ge-
langen.

N25: RAUBUBERFALL

Allgemetne Informationen:

An einer Weggabelung ganz in der Nihe von Thalu-
sa steht ein mit zwei Zugpferden bespannter Plan-
wagen.

Ein Mann — offenbar der Fuhrknecht — 1st damit be-
schiftigt, den Vorderhuf eines der Pferde zu untersu-
chen.

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden bis auf sechs Meter an den Plan-
wagen herangekommen sind, springen mit geziick-
ten Sibeln vier Minner und zwei Frauen aus dem
Wagen und greifen die Helden an.

Dabei fuchteln sie mit ithren Sibeln herum und briil-
len lauthals » Ergebt euch! Ergebt euch!«

Meisterinformationen:
Die Angreifer sind keine echten Riuber, sondern
Streuner aus Thalusa, die vom Haushofmeister
den Auftrag erhielten, den Helden das Dokument
des Fiirsten Istav abzunehmen.
Falls die Helden sich kampflos ergeben, stehlen
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ithnen die Streuner auBer dem Dokument nur ein
paar Silbertaler.

Die Streuner sind nimlich angewiesen, Blutver-
gieBen nach Moglichkeit zu vermeiden und ver-
halten sich entsprechend.

Sollten die Helden den Kampf gewinnen und gar
einen Streuner gefangennchmen und verhéren,
erfahren sie nur, daB} die Streuner keine echten
Riuber sind und angeheuert wurden, um das Do-
kument zu stehlen. Thren Auftraggeber kénnen
die Streuner beim besten Willen nicht verraten,
denn der Haushofmeister hat dicse Erinnerung
von cinem befreundeten Magier aus dem Ge-
dichtnis der Streuner 16schen lassen.

Die Werte zweier typischer Streuner:

Frau:

MUT: 12
LEBENSENERGIE: 30
RUSTUNGSSCHUTZ: 3

GESCHWINDIGKEIT: GST1

ATTACKE: 11
PARADE: 8
TREFFERPUNKTE: 1W+4
AUSDAUER: 39

Monsterklasse: 12

Mann:

MUT: 12
LEBENSENERGIE: 35
RUSTUNGSSCHUTZ: 3

GESCHWINDIGKEIT: GST1

ATTACKE: 12
PARADE: 9
TREFFERPUNKTE: 1W+3
AUSDAUER: 42

Monsterklasse: 15



In Thalusa

Zu den Karten in der Heftmitte gehort auch ein Plan
der Stadt Thalusa. Da der Stadtplan keine geheimen
Informationen wiedergibt, konnen Sie ithn den Spie-
lern zur Verfiigung stellen.

Aufschliisse {iber die einzelnen Gebiaude und ihre Be-
wohner erhalten die Helden allerdings nur, wenn sie
bei Passanten und dhnlichen Personen Erkundigun-
gen anstellen.

Es wiirde natiirlich den Rahmen dieses Abenteuers
sprengen, wenn wir versuchten, die »GroBstadt«
Thalusa in allen Details vorzustellen. Darum be-
schrinken wir uns auf einige wichtige Angaben und
die Beschreibung der wesentlichen Ortlichkeiten.
Um die Stadt mit Leben zu erfiillen, werden Sie ein
wenig improvisieren miissen; kleine Liden und Biir-
gerhiuser konnen Sie zum Beispiel selbst ge-
stalten.

Ihrer eigenen Entscheidung bleibt es auch iiberlas-
sen, wann die Spieler welche Informationen erhalten
— gleich bei der Ankunft der Helden oder erst, nach-
dem sie einen Tag und cine Nacht in der Stadt zuge-
bracht haben.

Die Stadttore (R16, J2, G25)*

* Die Nennung der »Planquadrate« soll Thnen hel-
fen, die Gebiude aufzufinden. Wir beschrianken uns
darauf, jeweils ein Quadrat anzugeben, auch wenn
das Gebiude méglicherweise eine Fliche von 2 oder
4 Quadraten bedeckt.

Alle Stadttore werden von zwei Tortiirmen flan-
kiert, in denen die Torwachen stationiert sind. Das
West- (J2) und das Stidtor (R16) werden stindig von
6 Mann bewacht, das Osttor (G25) von 10 Sol-
daten.

Alle Stadttore stehen bis um 19" Uhr offen. Wih-
rend dieser Zeit unterzichen die Wachen alle An-
kommlinge einer fliichtigen Uberpriifung. Sie su-

chen nach Schmuggelwaren, vor allem nach wert-
vollen Gewiirzen. Wenn die Helden nicht zufillig
solche Konterbande bei sich tragen, kénnen sie un-
behelligt passieren. Nach 19% Uhr wird durch das
West- und das Siidtor niemand mchr cingelassen.
Allein das Haupt- bezichungsweise Osttor verfligt
tiber einen sogenannten Schlupf. Bei dieser Vorrich-
tung, die auch Mannloch genannt wird, handelt es
sich um ein 1,30 Meter hohes Tiirchen, das in einen
der groBen Torfliigel cingesetzt ist.

Wer nach 19" Uhr EinlaB begehrt, mufl zunichst
seine Waffen durch den Schlupf werfen. Anschlie-
Bend kann er gebiickt durch die enge Offnung klet-
tern und wird auf der anderen Seite von den Wachen
in Empfang genommen, verhort und griindlich
durchsucht. Sollten die Helden dieser Prozedur un-
terworfen werden, entdecken die Wachen das
Schreiben des Fiirsten Istav. Sie leiten es weiter an
den Hauptmann, der es dann zum Haushofmeister
triagt.

Der Haushofmeister Vitus laBt das Schreiben ver-
schwinden und befichlt den Wachen, die Helden aus
der Stadt zu jagen.

Die Werte der Torwdchter:

Soldat:

MUT: 11  ATTACKE: 10

LEBENSENERGIE: 38  PARADE: 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 4  TREFFERPUNKTE: 1W+4

GESCHWINDIGKEIT: GST1 (Hellebarde)
AUSDAUER: 49

Monsterklasse: 12

Offizier:

MUT: 13  ATTACKE: 13

LEBENSENERGIE: 44  PARADE: 11

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+5
(Schwert)

GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 57

Monsterklasse: 20
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Die Stadtmauer

Thalusa ist von einer 5 Meter hohen Stadtmauer um-
geben. Die Mauer ist mit einem umlaufenden Wehr-
gang versehen und reichlich mit Wehrtiirmen be-
stiicke.

Helden, die die Mauer erklimmen wollen, miissen
eine Geschicklichkeits-/Kletterprobe+4  bestchen.
Sobald sie diec Mauerkrone erreicht haben, wiirfelt
der Meister mit dem W6. Bei einer 1 oder 2 taucht
¢ine Patrouille auf, bestehend aus einem Soldaten
und einem Offizier (Werte: siche Stadttore). Die
Helden kénnen die Mauer relativ leicht iiberwinden,
indem sie auf der Westseite der Stadt in den FluB
steigen und stromabwirts schwimmen. Da ein Teil
der Schwimmstrecke unter Wasser zurlickgelegt
werden mul}, kommen fiir diese Unternehmung nur
Helden mit guten Schwimmfihigkeiten und hoher
Ausdauer in Frage. AuBerdem miissen die Helden
alle schweren Ausriistungs- und Ristungsteile zu-
riicklassen.

Von Osten her kann man nicht in die Stadt schwim-
men, die Stréomung ist zu stark und liBt sich strom-
aufwirts nicht tiberwinden.

Schinke Drachenhort (H10) %

Der Drachenhort ist ein stilles, nicht sehr gut besuch-
tes Lokal. Die Giste sind friedfertig, Wirt und Wirtin
schweigsam.

Die Helden finden hier keine Ubernachtungs- und
kaum Informationsméglichkeiten.

Schanke Windstirke 13 (M10) , ¢

Das Lokal hilt, was sein Name verspricht. Es ist eine
{ible Hafenkaschemme. Im Innern herrscht wiistes
Gedringe; vor der Eingangstiir schlafen ein paar Be-
trunkene ihren Rausch aus. Die Windstirke 13 bietet
ausgezeichnete  Informationsmoglichkeiten,  aller-
dings miissen sich die Helden auf die rege Akuvitit
diverser Taschendiebe einstellen.

Die Helden kommen, wenn sie sich einigermaBen
leutselig verhalten, leicht mit den meisten Anwesen-
den ins Gesprich; der Meister hat Gelegenheit, so
manchen Hinweis loszuwerden.

Allerdings sollte der Aufenthalt in der Schinke nicht
zu leicht gemacht werden und durch gelegentliche
Geschicklichkeitsproben (zur Verhinderung von
Diebstihlen) und mindestens eine Rauferei (waffen-
loser Kampf) unterbrochen werden.
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Einige Gaste und ihre Werte:
Gartnerbursche aus dem Fiirstenpalast:

MUT: 8 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: |  TREFFERPUNKTE:
unbewaffnet
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 38

Monsterklasse: 8

Seemann aus Khunchom:

MUT: 14 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 62 PARADE: 12
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+5

(Sibel)
GESCHWINDIGKEIT: GST2  AUSDAUER: 76

Monsterklasse: 24

Tempeldiener aus dem Rastullah-Tempel:
Werte wie Girtnerbursche

Schauermann:

MUT: 10  ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 45 PARADE: 9

RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFEERPUNKTE: 1W+2
(Stuhlbein)

GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 55

Monsterklasse: 16

Betrunkener Stadtgardist:

MUT: 10 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE! 55 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 4  TREFFERPUNKTE: 1W+4

(Sabel)
GESCHWINDIGKEIT: GST2  AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 6

In der Windstirke 13 konnen dic Helden auch tiber-
nachten. Man wird ihnen ein gemeinsames Quartier
zur Verfiigung stellen. Wenn die Helden keine Wa-
che aufstellen, fehlt jedem von thnen am nichsten
Morgen die Hilfte seiner Barschaft.

Schinke Zum Osttor (G22)

Das Osttor ist die bevorzugte Schinke der dienstfrei-
en Stadtgardisten. Nur bei duBerst geschicktem Vor-
gehen konnen die Helden den Soldaten einige Infor-
mationen entlocken.

Haus des Scharfrichters (F16)* -
Fiirstenpalast (F20)* = ¢
* Informationen finden Sie auf den Seiten 47, 34.



»Das Loch« (F19) |\

Allgemeine Informationen:

Im Pflaster des GroBen Platzes vor dem Fiirstenpa-
last ist ein rundes Gitter (Durchmesser: 1 Meter) ein-
gesetzt. Die Gittertiir ist mit einem goldenen Schlof3
verschen.

Spezielle Informationen:

Unter dem Gitter, auf dem Boden eines 4 Meter tie-
fen Schachtes kauert halbverhungert Prinz Selo.

Das Loch wird stindig von 2 Soldaten bewacht, die
es aber gestatten, dal Passanten an das Gitter heran-
treten, um zum Beispiel Nahrungsabfille oder
Schimpfworte, je nach Sympathie, zu dem Gefange-
nen hinabzuwerfen.

Meisterinformationen:

Falls die Helden tagsiiber zum Loch kommen,
sollten sie Gelegenheit haben, die folgende Szene
zu beobachten:

Zwei Thalusaner treten an den Schacht, und einer
von ihnen beugt sich tief tiber das Gitter, um hin-
abzuspihen. Da faBt ihn der andere an der Schul-
ter und ruft: » Vorsicht, nicht so tief, sonst schnei-

det dir das Biirschchen die Nase ab!« Dieser Aus-
ruf hat offenbar die Aufmerksamkeit der Wiachter
erregt, denn einer von ihnen geht auf die Minner
zu und briillt: »Was war das eben, Biirger? Was
hast du gesagt?« Die beiden Minner fahren er-
schrocken zusammen, einer murmelt, »schon gut,
nichts, gar nichts«, dann hasten beide davon.

Der Wachsoldat steht zunichst einen Augenblick
unschliissig da, dann kehrt er zu seinem Gefihrten
zuriick.

Falls die Helden den Biirgern reaktionsschnell fol-
gen, konnen sie von ithnen die Geschichte der Ver-
stimmelung des Haushofmeisters erfahren (siche
Information Nr. 4 und Anhang). Das Gitter {iber
dem Loch ist mit einem magischen SchloB verse-
hen, das sich nur mit dem passenden magischen
Schliissel 6ffnen liBt. (Den Schliissel besitzt Fiirst
Kasan.)

Der Prinz kennt einen geheimen Zugang zum Pa-
last. :

Er kann ihn den Helden aber nur verraten, wenn
keine Zeugen in der Nihe sind, die Helden die
Wichter also ausschalten oder zumindest sehr ein-
fallsreich ablenken.

Bei dem geheimen Zugang handelt es sich um
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einen Stollen, der von Dieben gegraben wurde.
Der unterirdische Gang beginnt im Keller des
Wohnhauses G21 (derzeit unbewohnt) und endet
im Vorratskeller des Palastes. Den Schliissel zum
Verlies des Prinzen trigt Fiirst Kasan stindig an
einer Kette um den Hals. « )

Falls die Helden das Gitter 6ffnen wollen, miissen
sie zuvor den Schliissel erbeuten. Eine andere
Moglichkeit gibt es nicht — zumindest ist uns kei-
ne bekannt.

Das Garnisonsgebiaude (E18) /1

In dem groBen Haus wohnen alle unverheirateten
Stadtgardisten. Die Helden kénnen hier keine Infor-
mationen erhalten, aber einer Menge streitbarer Sol-
daten begegnen.

Unbefugte, die im Garnisonsgebiude erwischt wer-
den, landen in einer Zelle im Keller und diirfen,
nachdem sie wegen Spionage verurteilt wurden,
vom darauffolgenden Tag an in einer Striflingsko-
lonne mitarbeiten, die die Stimpfe im Westen von
Thalusa trockenlegt.

Ob sich die Helden aus dieser Lage noch rechtzeitig
befreien kénnen, wird wohl wieder einmal nur der
Meister wissen.

Tempel/Tempelgarten (G18) L5

Vermutlich werden Thre Helden nicht darauf ver-
zichten, auf threr Suche nach Informationen auch
dem 6rtlichen Rastullah-Tempel einen  Besuch
abzustatten. Der Tempel hat jedoch nicht viel zu bie-
ten; er besteht aus einem einzigen, rechteckigen
Raum, dessen hinteres Drittel durch einen Vorhang
abgeteilt ist. Hinter dem Vorhang schlafen die bei-
den Priester und die Tempeldiener, vor thm erhebt
sich der schmucklose Rastullah-Altar.

Mindestens ein Priester ist stindig im Tempel anwe-
send und macht sich mit Feuereifer daran, die Helden
zu seinem Glauben zu bekehren, wobei er auch vor
kleinen Notliigen und etwas fragwiirdigen Verspre-
chungen nicht zuriickschreckt. Falls die Helden thm
zum Beispiel ganz konkrete Fragen nach den Ver-
hiltnissen und Personen in Thalusa stellen, wird er
moglicherweise antworten: »Auf alle eure Fragen
wird der Herr euch eine Antwort weisen, so ihr zu-
torderst den rechten Glauben angenommen habt. «
Es bleibt den Helden tiberlassen, ob sie sich auf die-
sen Handel einlassen wollen. Leider werden sie an-
schlieBend erleben, daBl der Gott sich mit der Beant-
wortung ihrer Fragen Zeit laBt und sie sich die beno-
tigten Informationen dennoch auf herkémmlicheren
Wegen beschaffen miissen.

Informationen

Im folgenden finden Sie eine Liste der Informatio-
nen, die die Helden in Thalusa erhalten kénnen.
Einige Hinweise sind nebensichlich, andere von fast
spiclentscheidender Bedeutung. Sie miissen — wic
gesagt — selbst entscheiden, wann Sie den Helden
welche Information zuginglich machen wollen. So
haben Sie eine gute Méglichkeit, Spieldauer und
-Schwierigkeit in Threm Sinne zu steuern. Informa-
tion Nr.6 (Moglichkeit, die Hinrichtung durch
Diebstahl der zeremoniellen Gerite zu verhindern)

sollten die Helden aber erst erhalten, nachdem sie.

mindestens einmal vergeblich versucht haben, in den
Palast cinzudringen. Dem Meister bleibt es iiberlas-
sen, welchem Einwohner Thalusas er dic Hinweise
und Tips in den Mund legen will.

J 1. Die Unheimliche Gestalt: Mindestens einmal
wihrend ihres Aufenthalts in Thalusa sollten die
Helden einen Auftritt des Scharfrichters Dolgu-
ruk miterleben. Sobald der EIf, der wegen seiner
Kapuze nicht als solcher zu erkennen ist, ganz in
Schwarz gekleidet die StraBe betritt, verstum-

men in seiner Umgebung alle Gespriache. Kinder
und manch ein erwachsener Biirger fliichten in
Hiuser und NebenstraBen. Die Mutigen, die zu-
riickbleiben, vermeiden es, den Elf direkt anzu-
schauen; sie beobachten ihn héchstens aus den
Augenwinkeln.

So wartet alles wie erstarrt, bis Dolguruk vor-
iibergegangen ist. Auch wenn die Helden den EIf
genau beobachten, werden sie unter der Kapuze
nur einen schwarzen Schatten, aber kein Gesicht
entdecken. Der Scharfrichter reagiert nicht auf
die Blicke der Helden, auch wenn diese ihn auf-
dringlich mustern.

Nachdem sich der EIf entfernt hat, kénnen die
Helden von fast jedem in der Nihe stehenden
Biirger folgende Auskiinfte erhalten: Der Mann
ist der Scharfrichter von Thalusa. Er ist ein EIf
und heiBt Dolguruk. Angeblich ist er so schwarz
wie ein Stiick Kohle, auch seine Zihne und Aug-
apfel sind schwarz. Dafiir ist ein Fluch verant-
wortlich, mit dem er belegt wurde. Die Art des
Fluches ist unbekannt.



Wer Dolguruk zu lange anschaut, wird schwer
krank und muB unweigerlich sterben.

Der Scharfrichter macht jeden Nachmittag von
2-3 Uhr emnen Spaziergang durch die Stadt.

. Die Gittertiir zum »Loch« ist durch ein magi-
sches SchloB gesichert. Den Schliissel dazu triagt
der Fiirst an einer Kette um den Hals.

. Fiirst Kasan wird von einer krankhaften Furcht
vor Attentitern beherrscht. Sein Palast wird gut
bewacht und steckt voller heimtiickischer Fallen.

4. Prinz Selo von Khunchom lieB dem Haushof-

meister Vitus, der zu Unrecht der Wilderei be-
zichtigt wurde, die Nasenspitze abschneiden.
Der Prinz war damals noch ein Kind - ganze
9 Jahre alt — und hat den Vorfall lingst vergessen,
aber der Haushofmeister haft thn immer noch
voller Inbrunst und sinnt auf Rache.

. (Sollten die Helden das Schreiben des Fiirsten an
den Haushofmeister iibergeben haben:) First
Kasan hat den Brief nie erhalten, es heiBt, Haus-
hofmeister Vitus habe thn verbrannt.

6.

10.

. Wer 1m

In Thalusa kann keine Hinrichtung stattfinden,
wenn die zeremoniellen Richtgerite nicht in ein-
wandfreiem Zustand sind. Vor Jahrzehnten wa-
ren sie einmal verschwunden — die Angehérigen
eines Verurteilten hatten sie versteckt —, damals
wurde ein halbes Jahr lang niemand hingerichtet.
Seit Dolguruk Scharfrichter ist, hat es eine solche
Panne nie mehr gegeben.

Garnisonsgebaude  herumschniffelt,
wird zu Zwangsarbeit in den Stimpfen verurteilt.

. Die Hafenkneipe Windstirke 13 ist der Ort, wo

man fiir ein Bier die interessantesten Informatio-
nen erhilt. Allerdings gilt das Lokal auch als ein
Tummelplatz der Langfinger.

. Prinz Selo muB cinen geheimen Zugang zum Pa-

last kennen, sonst wire er nie ins Innere gelangt.

Vor emnigen Jahren wurden einmal zwei Ein-
dringlinge im Palast aufgegriffen. Da bekam
Dolguruk etwas zu tun. Er muBte nicht nur den
Einbrechern sondern auch dem wachhabenden
Offizier den Kopf abschlagen.
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Der Palast des Fursten
von Thalusa

Allgemeine Informationen:

Der Fiirstenpalast ist ein eineinhalbstockiges Gebiu-
de mit quadratischem Grundrif}; jede Seitenwand
miBt 28 Meter. Die Deckenhohe der beiden Ge-
schosse betrigt je 4 Meter, so daB der vordere, dop-
pelstockige Teil des Palastes 8 Meter, der hintere,
einstockige Teil ca. 4 Meter hoch ist.

Spezielle Informationen:

Abgeschen von einigen schieBschartenschmalen
Schlitzen sind die weiB gekalkten AuBenwinde des
Palastes fensterlos. Die Oberkante der Wiande des
hinteren, niedrigeren Teils ist mit 1 Meter hohen
SpieBen bewehrt. Das gleiche gilt fiir die ebenfalls
4 Meter hohe Mauer, dic den Palastgarten umgibt.
Rechts und links vom groBen Portal in der West-
wand stehen zwei Wachen in Ritterriistungen. Sie
haben dekorative Zweihinder vor sich aufgepflanzt.
Beide Minner schwitzen in ihren Panzern wie
Tropfkerzen, aber das scheint sie nicht zu irritieren.

Meisterinformationen:

Dic Helden koénnen von unten nicht sehen, daB
die Mauersimse zusitzlich mit einer 2 Zentimeter
hohen, messerscharfen Eisenkante bestiickt sind.
So liBt sich zum Beispiel ein Seil leicht diber die
Spiefle werfen, aber es wird von der Kante zer-
schnitten, sobald es vom Gewicht eines Helden
belastet wird.

Die Wachen lassen niemanden,- der ihnen unbe-

[[]
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.

kannt ist., in den Palast ein, sondern rufen den
Haushofmeister, der dann entscheidet, ob die Be-
sucher vorgelassen werden. Werte der Wiichter,
siche unten (2 Die Wachstube).

N ]

Fiirstenpalast, Parterre

1 Das Portal

Allgemeine Informationen:
GroBes, zweifliigliges Tor, das tagsiiber offenstcht
und nachts geschlossen ist.

Spezielle und Meisterinformationen: keine
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2 Wachstube
(zweimal vorhanden)

Allgemeine Informationen:

Die Wachstuben sind kleine, 2 mal 2 Meter groBe
Riume mit je einer Tiir in der Nord- bzw. der Siid-
wand.



Spezielle Informationen:

In den Stuben halten sich je ein Wichter auf. Die
Soldaten sind genauso gekleidet und ausgeriistet wie
ihre Kameraden vor dem Tor. Alle zwei Stunden
l6sen die zwei Paare cinander ab. Falls die Soldaten
vor dem Tor in einen Kampf verwickelt werden,
kommen ihnen die beiden Minner in den Wachstu-
ben zur Hilfe.

In den Stuben steht je ein Hocker. Wertgegenstinde
enthalten sie nicht.

Die Werte fiir eine Torwache:

MUT: 13 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 45 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 6  TREFFERPUNKTE: 1W+9
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 25

Die Wichter kénnen wegen ihrer schweren Riistun-
gen fliichtende Helden kaum verfolgen. Nach
10 Kampfrunden erhalten die Wichter Verstirkung
durch die leichter bewaffneten Wachsoldaten, die
iiberall im Palast verteilt sind.

3 Gang zum Innenhof

Allgemeine Informationen:

4 Meter breiter, 8 Meter langer Gang, der sich ohne
Tiiren zum Innenhof 6ffnet. In der Stidwand befin-
det sich eine geschlossene Holztiir.

Spezielle Informationen:

Die Winde zu beiden Seiten des Ganges sind mit
bunten Mosaiken bedeckt, die eine Lowenjagd dar-
stellen.

Meisterinformationien:
I keine

4 Innenhof

Allgemeine Informationen:

12 mal 12 Meter groBer, nicht iberdachter Innenhof
mit einer Offnung zur Westseite und einer Tiir in der
Ostwand. Alle Winde weisen schmale, 20 Zentime-
ter breite Fensterschlitze auf. In der Mitte des Hofes
steht ein Ziechbrunnen.

Spezielle Informationen:
Uber der Wand auf der Ostseite sind einige Biische
zu schen, was darauf schlieBen liflt, daBl sich dort

oben ein Dachgarten befindet. Der Innenhof ist fast
den ganzen Tag tiber menschenleer.

Meisterinformationen:
Wiirfeln Sie mit einem W20. Bei einer 1 oder 2
stoBen die Helden im Hof auf Palastwachen. Die
Werte einer Wache finden Sie in 7a Der umlaufende
Gang oder im Anhang.

5 Brunnen

Allgemeine Informationen:

Der gemauerte Brunnenschacht hat einen Durch-
messer von 1,5 Metern. Der Wasserspiegel steht auf
einer Tiefe von 3 Metern; das Wasser selbst ist 2 Me-
ter tief.

Der Brunnen ist mit einer Winde zum Heraufzichen
der Eimer verschen.

Spezielle und Meisterinformationen:
keine

6 Gang

Allgemeine Informationen:
2 Meter breiter und 6 Meter langer Gang, der in
West/Ost-Richtung verliuft.

Spezielle Informationen:

An beiden Stirnseiten des Ganges befinden sich Tii-
ren, die wihrend der Nachtstunden verschlossen
sind.

Meisterinformationen:

Die Schlésser der Tiren sind robust aber nicht
schr kompliziert. Eine einfache Geschicklichkeits-
probe gentigt, um sic zu offnen. MiBlingt die
Gesch.-Probe ist das SchloB verklemmt. Jetzt liBt
sich die Tiir nur noch mit Gewalt (oder durch
Magie) 6ffnen. Die Helden miissen bedenken, dafl
bei einer gelungenen Kraftprobe zwar die Tiir
aufspringt, aber durch den Lirm auch die Wachen
aufgeschreckt werden,

7 a—e Umlaufender Gang

Meisterinformationen:
Der gesamte Palast ist von einem Gang eingefalit.
Wir haben den Gang in 5 Teilabschnitte geglie-
dert.
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7a Ostteil

Allgemeine Informationen:

Der Gang miBt (an der AuBenscite) 28 Meter, er ist
2 Meter breit. Die Ostwand weist eine Tiire auf, in
der Westwand gibt es drei.

Spezielle Informationen:

Die Tiir in der Ostwand - sic fithrt zum Palastgarten
— ist durch einen schweren eingelegten Riegelbalken
gesichert.

Meisterinformationen:

Im Teilstiick 7a patrouilliert sehr hiaufig eine Dop-
pelstreife der Palastwache. Wiirfeln Sie mit einem
W6, wenn die Helden Gang 7a betreten. Bei 1-3
hilt sich die Streife im Gang auf. Die beiden Min-
ner sind 10 Meter von den Helden entfernt. Wiir-
feln Sie nun noch einmal. Bei 1-3 wenden die
Wachen den Helden den Riicken zu, bei 4-6
schauen sie in ihre Richtung.

Die Werte eines Wachters:

MUT: 11  ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 36 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 47

Monsterklasse: 15

Insgesamt halten sich im Gang 7 immer 8 Wachen
mit den obengenannten Werten auf. Bis alle 8 Wa-
chen an einem Kampfplatz eingetroffen sind, ver-
gehen bis zu 10 Kampfrunden.

7b  Nordteil

Allgemeine Informationen:
Auch dieser Gang ist 28 Meter lang und 2 Meter
breit. Auf der Siidseite hat er 3 Ttiiren.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:
Auch in 7b besteht die Chance, daB die Helden
einer Doppelstreife begegnen. Wiirfeln Sie mit
dem W6. Bei 1 oder 2 ist eine Streife im Gang.
Erneuter Wurf: Bei 1-4 wenden die beiden Min-
ner den Helden den Ricken zu.

Werte der Soldaten:

siche 7a
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In der Stidwand des Ganges ist (auf Hohe von
Quadrat G3) eine Geheimtiir versteckt (Zwergen-
instinkt 12). Die Tir ist optisch gut getarnt, den-
noch kann man sie leicht finden, wenn man die
Wand an der richtigen Stelle abklopft. Um die

Tiir zu 6ffnen, mufBl man sie nach oben schieben.

7c Siidteil

Allgemeine und spezielle Informationen:
Wie zu 7b, nur daf sich die Tiiren in der Nordwand
des Ganges befinden.

Meisterinformationen:
Auch im Gangstiick 7c gibt es eine Geheimtiir
(Hohe G16). Sie ist ebenso leicht (oder schwer) zu
finden und zu 6ffnen wie die Tiir in 7b.
Chance einer Begegnung mit der Palastwache: Sie
wiirfeln mit dem W6. Bei einer 1 ist cine Doppel-
streife im Gang. Die Soldaten schauen in Rich-
tung der Helden.

7d Waestteil, linke Halfte

Allgemeine Informationen:
Das Gangstiick ist 8 Meter lang und 2 Meter breit; es
hat keine Tiiren.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:
Bei 1 oder 2 auf dem W6 kommt es zu einer Be-
gegnung mit ciner Doppelstreife (Werte der Sol-
daten, siche 7a). Hinter der Wand an der siidlichen
Stirnseite ist der Schacht mit der Fluchttreppe des
Fiirsten. Vom ErdgeschoB des Palastes aus gibt es
keinen Zugang zu dieser Treppe.

7e Westteil, rechte Hilfte
Allgemeine und spezielle Informationen: wic 7d.

Meisterinformationen:
Hier sollte es zu keiner Begegnung mit den Wa-
chen kommen. (Wiirfeln Sie trotzdem.) Die nord-
liche Stirnwand des Ganges bestcht aus verputz-
tem Holz und liBt sich nach oben schieben. Hin-
ter dieser Wand liegt die Wendeltreppenfalle (sie-
he 20, »Die Treppenfalle«).



8 Die Kiiche

Allgemeine Informationen:

Ein groBer, verwinkelter Raum. Abmessungen und
GrundriB sollten Sie aus Ihrem Plan in den der Spie-
ler tibertragen.

Spezielle Informationen:

Die Kiiche ist schr geriumig und groBziigig ausge-
stattet. SchlieBlich wird hier nicht nur das Essen flir
die Fiirstenfamilie, sondern fiir alle SchloBbewohner
bereitet. Die Feuerstelle befindet sich an der West-
wand, ebenso ein Speiseaufzug, mit dem das Essen
fiir den Firsten nach oben transportiert werden
kann.

Meisterinformationen:

In der Kiiche halten sich den ganzen Tag tiber die
Kochin und zwei Miagde auf. Die drei Frauen sind
tfreundlich und sehr neugierig. Falls die Helden
sich nicht gar zu ungeschickt anstellen, sollten sie
hier Verbiindete finden. Welchen Gefallen die Kii-
chenfrauen den Helden tun konnen, miissen Sie je
nach Spielstand entscheiden. Mdoglicherweise ist
| den Helden schon genug geholfen, wenn die

Eindringlingen Stillschweigen zu bewahren.

Der Schacht des Speiseaufzugs und die kleine hél-
zerne Kabine sind grofl genug, um einen kleinge-
wachsenen Helden aufzunchmen. Allerdings hilt
die Windenvorrichtung oben iiber dem Schacht
nur ein Gewicht von 120 Unzen aus. Sollte sich
also ein Held von den Gefihrten nach oben zichen
lassen, so stiirzt die Kabine aus einer Hoéhe von 2
Metern ab. Der Held erleidet 3 SP. Der Schacht
ist jetzt durch das herabgefallene Windengestinge
blockiert. Ob die Wachen das Krachen des Sturzes
gehort haben, entscheidet der Meister.

I Frauen versprechen, tiber die Begegnung mit den

9 Vorratskammer

Allgemeine Informationen:

Fensterloser Raum mit einer Tiir in der Nordwand
und einer abwirts fithrenden Treppe an der West-
seite.

Spezielle Informationen:
In der Kammer werden Gewiirze und Nahrungsmit-
tel gelagert. Falls die Helden das Regal mit den fertig




zubereiteten Gewiirzen (gemahlener Pfeffer u.d.) na-
her untersuchen, entdecken sie ein Glasflischchen
mit ciner klaren Fliussigkeit. Die Treppe fiihrt hinab
in einen niedrigen Keller, in dem einige Weinfisser
und Kiasten mit Lagerobst und -Gemiise stehen.

Meisterinformationen:

Das Glasflischchen aus dem Gewiirzregal enthilt
einen Heiltrank (Dosis: 12 LP).

Aus der Stidwand des Vorratskellers kann man
einige Steinquader l6sen. Hinter thnen verbirgt
sich ein Geheimgang, der unter der StraBe hin-
durchfiihrt und im Keller eines unbewohnten
I Hauses endet. Die Kiichenfrauen wissen nichts
von diesem Gang.

10 Dienerkammer

Allgemeine Informationen:
6 mal 5 Meter groBer Raum mit ciner Tir in der
Ostwand.

Spezielle Informationen:

Das Zimmer ist als Wohnschlafraum fiir 4 weibliche
Palastbedienstete eingerichtet. Die Betten und Spin-
de sind schlicht gebaut. Ein kleines Frauenbildnis
stellt den einzigen Wandschmuck dar.

Meisterinformationen:
Nachts schlafen 2 Kiichenfrauen, die Kochin und
cine Kammerzofe in den Betten. Alle Frauen ver-
figen tiber cinen gesunden Schlaf. Das heiit, sie
wachen erst auf, wenn einem Helden die fiir das
gerduschlose Durchsuchen des Zimmers erforder-
liche Geschicklichkeitsprobe-2 miBlingt.
Falls die Frauen aufgeschreckt werden, alarmieren
sic. mit thren Hilferufen die gesamte Palast-
wache.
Raum 10 enthilt keine wertvollen Gegenstinde
oder andere Besonderheiten.

11 Dienerkammer

Allgemeine Informationen:
6 mal 8 Meter grofer Raum mit einer Tiir in der

Nordwand.

Spezielle Informationen:

Die Einrichtung entspricht der von Raum 10, nur
daB hier 5 minnliche Diener (2 Lakaien und 3 Fuhr-
knechte) untergeckommen sind.
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Meisterinformationen:

Wihrend der Nacht schlafen nur 2 Diener; die
iibrigen 3 tragen ein Wiirfelspicl aus. Das Klap-
pern der Wiirfel und das Gemurmel der Spicler
sind durch die geschlossene Tiir gut zu horen.
Sollten die Helden trotzdem in das Zimmer cin-
dringen, werden sie von den Dienern angegriffen,
die nach 8 Kampfrunden Verstirkung durch die
alarmierte Palastwache erhalten.

Die Werte fiir einen Diener:

MUT: 11  ATTACKE: 10
LEBENENERGIE: 30 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE: 1W+2

(Kniippel)
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 10

Die Wiirfelspieler besitzen zusammen 34 Silberta-
ler. Im Bett eines der schlafenden Lakaien sind 10
Dukaten versteckt.

12 Geheimer Gang mit Personenaufzug

Allgemeine Informationen:
Der Gang ist 2 Meter breit und 6 Meter lang. Er-
reichbar iiber eine Geheimtiir am Nordende.

Spezielle Informationen:

Auffilligstes Einrichtungsstiick im Gang ist ein Per-
sonenaufzug. Die offene Kabine ist 2 Meter hoch
und hat cine Grundfliche von 1 mal 1 Meter. Nor-
malerweise ist die Kabine hochgezogen. Sie kann je-
doch leicht mit Hilfe einer Kurbel an der Seitenwand
des Ganges herabgelassen werden. Die Kurbel ist mit
einer Ubersetzung verschen, dic es ermoglicht, daB
cine Person zwei Menschen mit der Kabine nach
oben befordern kann. Allerdings mufl die Kraft des
Helden an der Kurbel mindestens 12 betragen.

13 Wohnraum des Haushofmeisters Vitus vom
Tann

Allgemeine Informationen:
6 mal 6 Meter grofer Raum mit einer Tir in der
Nordwand.

Spezielle Informationen:

Der Raum ist schlichter eingerichtet als der Titel sei-
nes Bewohners vermuten liBt. Neben einem einfa-
chen Bett, einem Schrank und ein paar Stiihlen gibt
es ein Schreibpult mit heraufklappbarem Deckel.



Meisterinformationen:

Alle wichtigen Angaben zur Person des Haushof-
meisters finden Sie im Anhang des Abenteuers.
Je nach Spieldauer und Zustand der Helden sollten
Sie selbst entscheiden, ob sich Vitus vom Tann in
seinem Wohnraum aufhilt, wenn die Helden dort
eindringen, bezichungsweise, wie leicht er durch
eine nichtliche Stérung geweckt werden kann.
Alle Dinge, die fiir Vitus von Bedeutung sind,
bewahrt er im Schreibpult auf. Der Deckel ist
durch ein einfaches, aber raffiniertes SchloB gesi-
chert: In die Unterseite des Deckels ist eine Ose
eingelassen. Wenn man den Deckel schlieBt,
schiebt sich die Ose hinter das Schliisselloch.
Steckt man den Schliissel in das Loch, ragt das
hintere Ende wie ein Riegel in die Ose hinein. Der
Schliissel liBt sich nach Belicben im SchloB dre-
hen. Solange man ihn nicht aus dem Loch zicht,
kann man den Deckel nicht anheben.

Im Fach unter dem Deckel liegen 30 Dukaten in
cinem Lederbeutel, ein Heiltrank (15 LP) und ein
Protestschreiben von Vitus, in dem er sich beim
Fiirsten Istav iiber die ungerechte Bestrafung we-
gen Wilderei beschwert und den Vorfall aus seiner
Sicht schildert (Niheres siche Anhang). Vitus hat
das Schreiben vor 9 Jahren verfaBt, aber offenbar
niemals tiberbracht. Wenn Ihre Helden dringend
eine kleine Spielhilfe benotigen, konnte in Vitus’
Schreibpult auch das Schreiben des Fiirsten Istav
an den Firsten Kasan versteckt sein. (Das nattir-
lich nur fiir den Fall, daB3 Ihre Helden das Doku-
ment an die Schergen des Haushofmeisters und
nicht an irgendwelche Monster verloren haben.)

14 Schreibstube

Allgemeine Informationen:
8 mal 6 Meter groBer Raum mit je einer Tiir in der

Nord- und in der Stidwand.

Spezielle Informationen:

Der Raum dient als fiirstliche Schreibstube, zugleich
ist hier das Palastarchiv untergebracht.

Tagstiber arbeiten 3 Schreiber in Raum 14, nachts
sind seine beiden Tiiren verschlossen, und er steht
leer. Zur Einrichtung gehoren 4 Schreibpulte und
hohe Wandregale, in denen Schriftrollen und Folian-
ten abgestellt sind.

Meisterinformationen:
I Der Inhalt der Schriftstiicke ist nur fiir einen
aventurischen Geschichtsforscher von Interesse.

Werden die Schreiber tagsiiber von den Helden
bei ithrer Arbeit gestort, verhalten sie sich je nach
Lage der Dinge arrogant oder verschlagen-
freundlich. Sie lassen sich auf keine bewaffnete
Auscinandersetzung ein, nutzen aber die erste Ge-
legenheit, um die Palastwache zu alarmieren.

15 Wohnraum der Schreiber

Allgemeine Informationen:
4 mal 6 Meter groBer Raum mit einer Tiir in der
Nordwand.

Spezielle Informationen:

Der Raum enthalt 3 Betten, 3 Spinde und ein paar
Sitzgelegenheiten. An einer Wand hat ein Schreiber
ein paar Schmuckinitialen aufgchingt, die thm be-
sonders gut gelungen sind.

Meisterinformationen:

Eine Durchsuchung der Schreiberbetten ist auf je-
den Fall lohnenswert, denn jeder von ihnen hat
W20 Dukaten auf die Seite geschafft.

Falls dic Schreiber im Schlaf {iberrascht werden,
sind sie leicht einzuschiichtern. Sie sind zu allen
moglichen Versprechungen bereit und geben jede
Information, die dic Helden wiinschen, liigen je-
doch das Blaue vom Himmel herab. Echte, wert-
volle Informationen (Der Meister entscheidet,
welche . . .) bekommen die Helden nur, wenn sic
die Blitter mit den Schmuckbuchstaben zu zerrei-
Ben drohen. Dann wird einer der Schreiber in
Jjammervollem Ton gestehen, daB dic Helden bis-
her nur beschwindelt wurden, er aber jetzt die
Wahrheit sagen will.

16 Wendeltreppe

Meisterinformationen:
Wendeltreppe, dic den ersten Stock des Palastes
mit einem unterirdischen Gang verbindet.
Vorsicht: Vom Parterre aus ist die Treppe weder
zu erreichen noch zu erkennen!

17 Geheimer Gang mit Falle

Allgemeine Informationen:

Der Gang ist 2 Meter breit und 6 Meter lang. Zu
erreichen ist er nur durch eine verborgene Tiir auf
seiner Stdseite.
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Spezielle Informationen:

Die Einrichtung des Ganges entspricht dem seines
Pendants auf der gegeniiberliegenden Seite des Pala-
stes.

Auch hier findet sich eine Kurbel und eine Fahrstuhl-
kabine. Die Kabine ist herabgelassen.

Meisterinformationen:
Der Aufzug ist eine Falle: Wieder verfiigt die Kur-
bel iiber eine Ubersetzung, die es einem Helden
ermoglicht, zwei Personen mit der Kabine nach
oben zu befordern. Sobald aber der Kabinenbo-
den auf einer Hohe mit der Gangdecke ist, liit
sich die Kabine nicht weiter hinaufzichen. Der
Fahrstuhlschacht ist oben auf allen Seiten ge-
schlossen.
Wenn nun der Held, der unten geblieben ist, die
Kurbel in die Gegenrichtung dreht = ¢in winziger
Ruck genligt —, wird oben auf der Kabine das Seil
ausgehakt. Die Kabine stiirzt ab — aus einer Hohe
von 4 Metern.
Das bedeutet: alle Fahrstuhlpassagiere erleiden ei-
nen Schaden von W6. (Schadenspunkte wohlge-
merkt, nicht etwa Trefferpunkte!)

18 Offizierswohnraum

Allgemeine Informationen:
6 mal 8 Meter groBer Raum mit einer Tiir in der
Stidwand.

Spezielle Informationen:

Das auffilligste Einrichtungsstiick in dem ansonsten
solide und wenig cindrucksvoll ausgestatteten Raum
ist ein groBer Sandkasten, in dem Miniaturbiume
und kleine Bleisoldatenkompanien stehen. Auch
einige Ristungsteile und ein paar Prunkwaffen an
den Winden deuten darauf hin, daf} ein Offizier die-
ses Zimmer bewohnt.

Als wichtigste Madbelstiicke sind Tisch, Bett,
Schrank, 2 Sessel und eine Kommode zu nennen.

Meisterinformationen:

Es handelt sich um die Unterkunft des Palastwa-
chenoberst. Er ist der emzige Soldat, der im
SchloB wohnt. Seine Untergebenen leben bei ih-
ren Familien oder im Garnisonsgebaude. In der
Nacht liegt der Oberst schlafend in seinem Bett,
das Schwert griffbereit an die Wand gelehnt.

Nur ein Held, dem eine Geschicklichkeitsprobe
+5 gelingt, schleicht unbemerkt durch das Zim-
mer des alten Haudegens.

Die Werte des Obersten:

MUT: 15 ATTACKE: 16
LEBENSENERGIE: 75 PARADE: 13
RUSTUNGSSCHUTZ: (—4* TREFFERPUNKTE: 1W+6
GESCHWINDIGKEIT: GST2  AUSDAUER: 89

Monsterklasse: 28

* Tagstiber tragt der Oberst eine Riistung im
Wert von RS4; wenn er schlift, zieht er sic aus;

RSO,

Der Oberst hat keine Reichtiimer und ist seinem
Firsten treu ergeben. Es hat keinen Sinn, ihn zu
verhoren oder zu irgend etwas zu iiberreden, das
nicht vom Fiirsten befohlen wurde.

Die Prunkwaffen im Zimmer sucht der Meister
nach Belieben aus den Waffenlisten heraus. Diese
Waffen sind aber nicht fiir den Kampf gedacht,
darum mussen ihre Trefferpunkte niedriger und
die Bruchfaktoren hoher angesetzt werden.

19 Audienzsaal

Allgemeine Informationen:
GroBer, 10 mal 6 Meter messender Raum mit je einer
Tiir in der Siid- und in der Nordwand.

Spezielle Informationen:

Vor der Stidwand des Zimmers steht eine Art kleiner
Thron auf einem Podest. In einer Entfernung von
ctwa 6 Metern vom Eingang in der Nordwand hingt
cin 2 Meter hohes Fallgitter von der Decke herab, so
daf} unter dem Gitter noch ein Abstand von 2 Metern
bis zum Boden bleibt.

Meisterinformationen:

In den Vormittagsstunden empfingt Fiirst Kasan
in diesem Zimmer seine Besucher. Wahrend der
Audienzzeiten wird die Wache um 2 Soldaten ver-
stirkt, die rechts und links von der Eingangstiir
des Saales postiert sind. (Werte der Wichter siche
Seite 55.) Alle Besucher werden von den Wachen
aufgefordert, dicht bei der Eingangstiir stchenzu-
bleiben. Falls sich ein Fiirsprecher nicht an diese
Aufforderung hilt und etwa die Quadrat-Reihe 13
betritt, so l6st er das Fallgitter aus, das herabfillt
und den hinteren Teil des Raumes abtrennt. Der
Fiirst kann dann unbehelligt durch die Tiir in der
Stidwand entweichen.

Der Auslosemechanismus fir das Fallgitter wird
auch wiahrend der Nacht nicht auBer Funktion ge-
setzt. Wenn also ein Held bei einem nichtlichen
Streifzug durch Raum 19 die Quadrat-Rethe 13
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betritt, saust das Gitter herab. Je nachdem, wo die
Helden sich gerade befinden, kénnen sie von den
schweren Eisenstiben getroffen werden. (1W6,
Schadenspunkte.) Das herabgefallene Gitter stellt
kein uniiberwindliches Hindernis dar, da es nur 2
Meter hoch ist. Ob durch den Lirm des herabfal-
lenden Gitters dic Wachen alarmiert werden und
herbeicilen, hat der Meister zu entscheiden.

20 Treppenfalle

Allgemeine Informationen
Hinter der Geheimtiir am Ende des Ganges 7¢ befin-
det sich der Schacht einer Wendeltreppe.

Spezielle Informationen:
Es handelt sich um eine Treppe, die im Parterre be-
ginnt und abwirts fiihrt.

Meisterinformationen:

Die Treppe endet in 10 Meter Tiefe, der Schacht
erstreckt sich jedoch noch weiter nach unten.
(Noch einmal 15 Meter, aber so weit reicht das
Fackellicht der Helden nicht). An der Basis erwei-
tert sich der Schacht iibrigens nach allen Seiten.
Das an der Wand befestigte, spiralige Gelander
setzt sich ebenfalls nach unten fort, wo es im
Dunkel verschwindet.

Helden, die schon einmal im Amazonenpalast
von Kurkum waren, werden rasch darauf kom-
men, daB die Treppe beweglich ist und nach un-
ten geschraubt werden kann. Dazu miissen 3 Hel-
den die FiiBe mit aller Kraft gegen die Stufen
stemmen und sich gleichzeitig am Gelander fest-
klammern. Es legen immer 3 Helden eine Kraft-
probe ab. Jedesmal wenn zweien von ihnen die
Probe gelingt, bewegt sich die Treppe einen hal-
ben Meter weit nach unten. Nach der flinften ge-
lungenen Probe liBt sich die Treppe leichter dre-
hen. Nun reicht es, wenn einem von 3 Helden dic
Probe gelingt. Nach weiteren 5 Proben macht
sich die Treppe selbstindig. Sie beginnt, um die
Mittelachse zu kreiseln, bis sie tiber das Ende des
Gewindes hinweggelaufen ist. Dann stiirzt sie

mitsamt den Helden in den Schacht, wo sie kra-
chend in ihre Einzelteile zerfillt.

Nachdem sich die Helden aufgerappelt haben und
jeder von ihnen seine Lebensenergic um 1W+3
Schadenspunkte reduziert hat, werden sie feststel-
len, daB sie sich in einer bemitleidenswerten Lage
befinden: Auf dem Boden eines 25 Meter tiefen
Schachtes. Irgendwo hoch droben ist méglicher-
weise die Tiiroffnung zu sehen, durch die die Hel-
den den Schacht betreten haben. Eventuell erken-
nen die Helden auch die von oben herabhiangende,
6 Meter lange Gewindestange, auf der die Treppe
steckte und das umlaufende Gelander, das 5 Meter
iiber dem Schachtboden endet.

Ich fiirchte, die Helden miissen sich mit dem
Stand der Dinge einstweilen abfinden und gedul-
dig abwarten, bis sic von der Palastwache aus ih-
rer Lage befreit werden. Vielleiche fille Thren Hel-
den aber auch etwas ganz Besonderes ein? Sie
kénnten zum Beispiel die Trimmer der Treppe
zu einem Haufen aufeinanderschichten und von
dessen Spitze aus versuchen, das Treppengelinder
zu erreichen, um sich daran nach oben zu hangeln.

21 Palastgarten

Allgemeine Informationen:

Der groBe Garten ist von einer 4 Meter hohen Mauer
cingefaBt, dic oben mit SpieBen und einer messer-
scharfen Stahlkante gesichert ist.

Spezielle Informationen:

Es gibt nur cinen einzigen Zugang zum Garten: die
Tiir auf der Riickseite des Palastes. Diese Tiir ist nur
von innen zu 8ffnen. Der Garten ist gut gepflegt. Es
gibt in ihm keine mehr als 2 Meter hohen Straucher
oder Biische.

Meisterinformationen:
Der Garten weist keine Besonderheiten auf. Falls
Thre Helden arg gebeutelt wurden und Sie ihnen
eine Hilfe geben wollen, konnte es im Palastgar-
ten zu einer Begegnung zwischen den Helden und
der Prinzessin von Thalusa kommen.

Fiirstenpalast, erster Stock

22 Dachterrasse

Allgemeine Informationen:

Die Dachterrasse nimmt etwa das hintere Drittel der
Palast-Grundfliche ein. Sie ist durch 2 Tiiren zu er-
reichen, die beide zum Gang 23 fiihren.
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Spezielle Informationen:
Auf der Terrasse stehen einige Palmen in Pflanzkii-
beln, dazu ein paar hélzerne Ruhesessel.

Meisterinformationen:

I keine



22a,22b Aufzugsschachte

Allgemeine Informationen:

Zu beiden Seiten des Innenhofs ziehen sich Aufzugs-
schichte auBen an der Fassade des ersten Stockwerks
empor. Sie schlieBen mit der Dachkante ab.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:

Der Schacht auf der Nordseite des Innenhofs be-
herbergt den echten Personenaufzug, die Tiir ist
auf der Westseite des Schachtes und fiihrt zu Gang
23

Der Schacht auf der gegeniiberliegenden Seite
(22b) hat auf keiner Seite eine Tiréffnung, da der
Aufzug als Falle dient. Nahere Erliuterungen fin-
den Sie in den Informationen zu Gang 17.

23 Umlaufender Gang

Allgemeine Informationen:
Den GrundriBf des Ganges sowie die Anzahl und Po-
sition der Tiiren entnchmen Sie bitte dem Plan.

Spezielle Informationen:
Die beiden Tiiren, die hinaus auf den Dachgarten
filhren, sind normalerweise verschlossen.

Meisterinformationen:
Beide Tiiren lassen sich relativ leicht durch einfa-
che Geschicklichkeitsproben oder magische For-
meln 6ffnen.

24 Zimmer der Kammerzofe

Allgemeine Informationen:
3 mal 6 Meter groBer Raum mit einer Tiir in der

Nordwand.

Spezielle Informationen:

Die Stube ist sehr hiibsch ausgestattet, an den Win-
den hingen kleine Hinterglasmalereien, die Mdobel
(Bett, Schrank, Stiihlchen, Kommode usw.) wirken
zierlich und verspielt.

Meisterinformationen:
Die Zofe — ein ausgesprochen niedliches Person-
chen — ist nur duBerst selten in ihrer Stube anzu-
treffen. Tagsiiber wartet sie der Fiirstin auf und

wihrend der Nacht schleicht sie hiufig zum Zim-
mer des Fiirsten, um dem Landesherrn die Zeit zu
vertreiben.

Falls die Helden die Kommode der Zofe untersu-
chen, finden sie Schmuckstticke von tiberraschen-
dem Wert: Broschen, Ringe, Halsketten, Ohrge-
hinge usw. im Gesamtwert von 3W20 Dukaten.
Ob der erstaunliche Reichtum der Zofe in einem
Zusammenhang mit ihren nichtlichen Ausfliigen
steht, ist uns nicht bekannt.

25 Baderaum

Allgemeine Informationen:

4 mal 6 Meter groBer, mit Marmor getifelter Raum.
Die Eingangstiir befindet sich in der Nordwand, eine
zweite Tiir in der Westwand.

Spezielle Informationen:

Den groBten Teil des Raumes nimmt ein Bassin cin,
zu dem mehrere Stufen hinauffiithren. In der Siidost-
ecke steht ein groBer gemauerter Badeofen.

Meisterinformationen:

b keine

26 Ankleidezimmer der Fiirstin

Allgemeine Informationen:
4 mal 6 Meter groBler Raum mit je einer Tiir in der
Nord-, der Ost- und der Westwand.

Spezielle Informationen:

In dicsem Zimmer wird in grofen, schweren
Schrinken aus edlem, rotem Holz die gesamte Gar-
derobe der Fiirstin aufbewahrt. Die Helden kénnen
prachtvolle, zeremonielle Roben, Tag- und Nacht-
gewander, aber auch schlichte Jagd- und Reitkostii-
me finden. Der Gesamtwert der Garderobe ist un-
moglich zu schitzen, aber wir wollen hoffen, dall die
Helden ihr Spielziel nicht aus den Augen verlieren
und die Kleider an threm Platze lassen.

Meisterinformationen:
Ganz unten auf dem Boden eines Schrankes liegt
ein kleines Holzkistchen, das eine schlichte, sil-
berne Halskette und einen kleinen Zettel enthiilt.
Der Text auf dem Zettel lautet:
»Liebe Freundin,
ich sende Dir ein Geschenk, das mir vom Magier
Amonto iiberreicht wurde. Ich gebe die Kette an
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Dich weiter, da ich glaube, daB sie fiir Dich von
groBerem Nutzen sein konnte als fiir mich.
Alles Licbe
Deine Nastia«
Es handelt sich natiirlich um cine magische Hals-
kette. Der Zauber liegt darin, daB sie den Kopf

ihres Trigers unsichtbar macht, sobald siec umge-
legt wird.

27 Gemach der Fiirstin

Allgemeine Informationen:
10 mal 6 Meter groBer Raum mit zwei Tiiren in der
Ostwand.

Spezielle Informationen:

Raum 27 ist ein iippig ausgestattetes Wohn- und
Schlafgemach.

Das prunkvolle Himmelbett der Fiirstin steht in der
Siiddwestecke, in der Nordhilfte sind einige schwere
Sessel um einen runden Tisch plaziert. Auf einer
Kommode an der Nordwand hat die Fiirstin eine
Schmuckkassette abgestellt.
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Meisterinformationen:

Die Fiirstin hilt sich fast den ganzen Tag tiber und
auch wihrend der Nachtstunden in ihrem Zim-
mer auf.

Falls die Helden in ithr Gemach eindringen, rea-
giert sic mit iiberraschender Gelassenheit. Sie hort
sich die Geschichte der Helden an und erklart sich
bereit, sie zu ihrem Gatten zu begleiten. Leider
wird sich dieses Angebot fiir dic Helden als wenig
hilfreich erweisen (nihere Erliuterungen siche
Meisterinformationen zu Raum 30).

28 Kammer des Leibwachters

Allgemeine Informationen:
4 mal 6 Meter groBer Raum mit einer Tiir in der
Ostwand.

Spezielle Informationen:

In diesem Raum ist Fiirst Kasans Leibwichter unter-
gebracht.

Diese michtige Kreatur verbringt fast den ganzen
Tag auf ithrem dreieinhalb Meter langen Bett: tags-
tiber désend, nachts schlafend.



Meisterinformationen:
Der Fiirst hat zu seinem Schutz einen Schwarz-
oger aus der Gegend um Al'Anfa engagiert. Die
Schwarzoger sind eine uralte Rasse. Thre Intelli-
genz verbliifft jeden Aventurier, der bisher nur
weiBe Oger kennengelernt hat, charakterlich aber
I unterscheiden sich die Schwarzoger kaum von ih-
ren weiBen Vettern: sie sind genauso verschlagen
und verfressen. Der gigantische Leibwachter ver-
fligt tiber einen leichten Schlaf. Er erwacht, so-
bald seine Zimmertiir bewegt wird.

Werte des Schwarzogers:

MUT: 15 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 65 PARADE: 3
RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE: 2W+4
GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 70

Monsterklasse: 29

In der Nordwand des Raumes 28 ist eine Geheim-
tiir verborgen, durch die der Oger dem Fiirsten in
Notfillen zur Hilfe eilen kann. Die Tiir ist nicht
schwer zu finden (Zwergeninstinkt 6).

29 Studierstube des Fursten

Allgemeine Informationen:

6 mal 6 Meter groBer Raum mit einer Tiir in der
Ost- und in der Nordwand. Das Zimmer ist nicht
ganz quadratisch, in der Nordwestecke ist ein 2 mal
2 Meter groBes Stiick durch Mauern abgeteilt.

Spezielle Informationen:

Der Raum beherbergt Fiirst Kasans private Biblio-
thek: Erotische Schriften und Zeichnungen aus ganz
Aventurien. In Sammlerkreisen kénnte man mit
dem Besitz des Fiirsten sicher gute Gewinne erzielen.
Ich bezweifle aber, daB8 Thre Helden einen Erotika-
Sammler in Aventurien kennen, dem sie irgendwel-
che Beutestiicke verkaufen konnten.

Meisterinformationen:
In der Siidwand des Raumes ist cine Geheimtir
verborgen — hinter einem beweglichen Regal. Die
Tiir ist leicht zu finden (Zwergeninstinkt 6).

30 Wohn- und Schlafgemach des Fiirsten

Allgemeine Informationen:
8 mal 6 Mcter groBer Raum mit einer Tiir in der
Stidwand.

Spezielle Informationen:

Ahnlich wie die Fiirstin besitzt auch Fiirst Kasan ein
groBes Himmelbett. Der Rest der Einrichtung be-
steht aus ein paar Sitzmobeln, Tischen, Kommoden
und Schrinken, von denen einer — er steht in der
Siidwestecke des Zimmers — durch seine Grolie be-
sonders auffillt.

Meisterinformationen:

Der Fiirst hilt sich wahrend der gesamten Nacht-
stunden, aber tagsiiber nur gelegentlich in seinem
Zimmer auf. Wihrend der Nacht leistet thm fiir
gewohnlich eine Kammerzofe Gesellschaft. Der
Meister entscheidet, ob die beiden sich noch im
Bett vergniigen oder ob sie eingeschlafen sind.
Bemerkt der Fiirst die Helden, wird er versuchen,
den Schrank in der Stidwestecke zu erreichen.
(Dahinter ist eine Fluchttreppe.)

Moglicherweise steuert der First den Schrank
nicht direkt an, sondern liBt sich zum Schein auf
einen Wortwechsel mit den Helden ein, aber ir-
gendwann wird er seinen Leibwichter alarmieren

und das Eintreffen des Schwarzogers zur Flucht
nutzen. Fiirst Kasan stiirzt auf jeden Fall in heillo-
ser Flucht davon, wenn die Helden in Begleitung
der Fiirstin in sein Gemach stiirmen.

Falls der Fiirst den Schrank erreicht, ist seine
Flucht praktisch schon gelungen. Die Helden
werden ihn kaum noch einholen kénnen.

30a Wendeltreppe

Allgemeine Informationen:
Nach unten fithrende Wendeltreppe mit cinem
Durchmesser von fast 2 Metern.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:

| Der Treppenschacht fiihrt 15 Meter tief hinab, wo
er auf einen unterirdischen Gang stoBt, der den
Palast mit dem Garnisonsgebiude verbindet.
Falls es dem Firsten gelingt, die Schranktiir,
durch die man zur Wendeltreppe gelangt, hinter
sich zuzuschlagen, ist die Tiir automatisch durch
cinen herabfallenden Riegelbalken gesichert. Ganz
gleich, ob die Helden die Tiir einschlagen, aufbre-
chen oder -zaubern, der flinke Fiirst hat einen
Vorsprung gewonnen, der thm gentigt, um das
Garnisonsgebiude vor den Helden zu erreichen
und Alarm zu schlagen.
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31 Wohn- und Schlafraum der Prinzessin
Shenny

Allgemeine Informationen:
6 mal 6 Meter groBer Raum mit je einer Tiir in der
Stid- und in der Ostwand.

Spezielle Informationen:

Auffilligster Einrichtungsgegenstand in dem ver-
spielt moblierten Jungmidchenzimmer ist eine grofBie
Voliere. Nachts ist der Kifig mit Tiichern verhingt
und dhnelt einer unheimlichen, riesigen Gestalt.

Das iibrige Mobihar (Bett, Tischchen, Kommoden
usw.) ist kaum bemerkenswert.

Meisterinformationen:

Sobald die Helden die Tiire zu Raum 31 o6ffnen,
sagt eine tiefe Stimme zu ihnen: »Ich schlage dich
tot, du Strolch!« Die Stimme gehort einem der
drei feuerroten Unau-Beos, die die Prinzessin in
der Voliere hilt.

Tagsiiber werden die Helden vermutlich rasch
darauf kommen, wer sie so brutal bedroht, nachts
diirfte sich das gleiche Ereignis wirkungsvoller
gestalten.

Wenn die Helden die Prinzessin in thr Vorhaben
einwethen, erklirt sich diese sofort bereit, ithnen
zu helfen. Sie macht von sich aus, den Vorschlag,
in das Zimmer des Vaters zu schleichen und den
Schliissel zu stehlen. Sie verlangt von den Helden,
so lange still in threm Zimmer zu warten. Wenn
die Helden sich nicht auf ihren Plan einlassen und
etwa darauf bestchen, Shenny zu threm Vater zu
begleiten, spielt sich in Fiirst Kasans Zimmer in
etwa die gleiche Szene ab, wie in den Meisterin-
formationen zu Raum 30 beschricben: Der Fiirst
ergreift die Flucht, sobald Shenny und thre Be-
gleiter in das Fiirstengemach eindringen.

Sollte sich die Gruppe wider Erwarten auf den
Vorschlag der Prinzessin einlassen, so gelingt die-
ser der Diebstahl und sic kehrt nach einer viertel
Stunde mit dem Schlissel zurtick.

32 Ankleidezimmer der Prinzessin

Allgemeine Informationen:
3 mal 6 Meter groBer Raum mit einer Tiir an der
Westscite.

Spezielle Informationen:

Die Einrichtung des Zimmers besteht im wesentli-
chen aus groBen Kleiderschrinken und zwei Wand-
spiegeln.

Meisterinformationen:
Der Inhalt der Schrinke entspricht in etwa dem
der Kleiderschrinke im Zimmer der Firstin, al-
lerdings ist die Garderobe der Prinzessin bei wei-
tem nicht so umfangreich.

33 Zimmer der Gouvernante

Allgemeine Informationen:
2 mal 4 Meter groBe Stube mit einer Tiir in der
Stidwand.

Spezielle Informationen:

Der Raum ist spartanisch mébliert. Die Winde sind
ohne jeden Schmuck, diec Mébel schlicht und robust.
AuBer cinem Bett, einem Stuhl und einem schmalen
Spind enthilt das Zimmer nur eine gerdumige Reise-
truhe.

Meisterinformationen:

Im Raum 33 lebt die Gesellschafterin und Erziche-
rin der Prinzessin. Tagstiber begleitet sie die Prin-
zessin auf Schritt und Tritt, nachts schlift sie tief
und fest. Helden, die durch das Zimmer der Gou-
vernante schleichen, brauchen nur eine Geschick-
lichkeitsprobe —3 abzulegen.

Wird die Erzicherin allerdings geweckt, schreit sie
durchdringend um Hilfe. 15 Kampfrunden nach
diesem Schrei sind die ersten Palastwachen zur

Stelle.

Zwischenbemerkung (Meisterinformation)

Wie Sie sicher an den Beschreibungen der SchloB-
gemicher gemerkt haben, diirfte es den Helden
nicht leicht fallen, den Fiirsten zu stellen und den
Schliissel zu erbeuten. Bitte fassen Sie das gesamte
Szenarium als Spielvorschlag auf. Falls Sie Thren
Helden den Schliissel einfacher in die Hinde spie-
len wollen, konnen Sie das gern tun. Sie kennen
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Thre Spielerrunde besser als wir und wissen genau,
wie viele Frustrationen Sie thr zumuten konnen.
Wenn der Fiirst den Helden entwischt, bleibt die-
sen immer noch eine Moglichkeit: Sie konnen in
das Haus des Scharfrichters eindringen und versu-
chen, die zeremoniellen Hinrichtungsgerite zu
stehlen, um Zeit zu gewinnen.




Das Haus des
Scharfrichters Dolguruk

Meisterinformationen:

Dolguruks Haus liegt im Zentrum der Stadt, am
GroBen Platz (Quadrat F16). Wie bei den meisten
Gebiuden in Thalusa sind die Fenster des Hauses
so schmal, daB kein Wesen, das groBer als eine
Katze ist, durch sie hindurchschliipfen kann. (Ein
magischer Salamander wire dazu in der Lage.)

1 Korridor

Meisterinformationen:

Um ins Haus zu gelangen, miissen die Helden
natiirlich zunichst einmal die Eingangstiire 6ff-
nen. Das ist nicht schwer, denn die Tiire ist nicht
verschlossen. Sie ist jedoch durch einen Seilzug
mit einem Glockchen in Zimmer 2 verbunden.
Das Klingeln alarmiert den dort lebenden Wich-
ter. (Wenn Dolguruk sein Haus betritt, 6ffnet und
schlieBt er die Ttir zweimal rasch hinteremander.
Falls die Glocke nur einmal anschliagt, weil} der
Wichter, daB Fremde das Haus betreten haben.)

Allgemeine Informationen:

Der Korridor ist 2 Meter breit und sieben Meter
lang, er hat zwei Tiren in der Nordwand und je eine
in der Ost-, West- und Stidwand.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:

I keine

2 Raum des Wichters
Allgemeine Informationen:

2 mal 3 Meter groBe Kammer mit einer Tir in der
Stidwand.

Spezielle Informationen:
Die Einrichtung des Zimmers besteht aus einer Lage
Stroh, das auf dem Boden aufgeschiittet ist.

Meisterinformationen:

In der kleinen Kammer haust Dolguruks Wich-
ter, der Ulmenknecht. Die erschreckend hiBliche
Kreatur ist menschenihnlich, aber beileibe nicht
menschlich zu nennen. Der Ulmenknecht mifit
ctwas mehr als zwei Meter, seine Schulterbreite
betrigt tiber einen Meter. Kérper, Gesicht und
alle GliecdmaBen sind von einer graugriinen, ris-
sig-borkigen Rinde bedeckt. Die schwarzen Au-
gen sitzen wie Astlocher in seinem Kopf, eine
Mundoffnung ist nicht zu sehen.

Die Werte des Ulmenknechts:

MUT: 200  ATTACKE: 15/12*%
LEBENSENERGIE: 150 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 5  TREFFERPUNKTE: 4\W

(2W fiir jede Faust)
GESCHWINDIGKEIT: 9  AUSDAUER: 180

Monsterklasse: 35

* Der Ulmenknecht bringt.es auf 2 Attacken pro
Kampfrunde, fiir die eine gilt Attacke-Wert 15,
fiir die andere Attacke-Wert 12.

Der Ulmenknecht ist immun gegen jede Art von
Magie, defensive wie offensive.

Da statt Blut Harz durch seine Adern stromt, hat
er groBe Angst vor offenem Feuer. Er flicht je-
doch nicht beim blofien Anblick einer Fackel,
wird er aber von einem brennenden Gegenstand
getroffen (gelungene Attacke mit einer Fackel als
Waffe), ergreift er heulend die Flucht. Da der Ul-
menknecht taubstumm ist, hat es wenig Sinn mit
thm zu verhandeln. Er begniigt sich damit, ir-
gendwelche Eindringlinge aus dem Haus des
Scharfrichters zu verjagen und verfolgt sie nicht.
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3 Kiiche

Allgemeine Informationen:

Winkliger Raum mit unsymmetrischem GrundribB.
(Ubertragen Sie ihn bitte von Threm Plan in den der
Spieler.)

Spezielle Informationen:

Eine geriumige Kiiche mit einer Feuerstelle auf der
Ostseite. Da Dolguruk nur fiir sich selber kocht, ent-
hilt die Kiiche nur wenige Gerate,

Meisterinformationen:

I keine

4 Vorratskammer

Allgemeine Informationen:

1,5 mal 2 Meter groBer Raum mit einer Tiir auf der
Nordseite.

Spezielle Informationen:

Auf Regalen an den Winden sind ein paar Topfe mit
Nahrungsmitteln abgestellt. Der gesamte Boden der
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Kammer ist mit einer dicken Waldhumusschicht be-
deckt.

Meisterinformationen:

Der Humus ist die »Nahrung« des Ulmen-
knechts. Er nimmt sie zu sich, indem er sich auf
den Waldboden kauert und fiir einen Tag in Starre
versinkt. Falls die Helden auf die Idee verfallen,
den Ulmenknecht auszuhungern, reden Sic es ih-
nen aus! Diese Kreatur kann 4 Wochen ohne Hu-

musaufnahme auskommen.

5 Dolguruks Schlafraum

Allgemeine Informationen:

4 mal 7 Meter groBer Raum mit einer Tiir in der
Nordwand.

Spezielle Informationen:

Das groBe Zimmer enthilt nichts weiter als ein Bett,
einen Stuhl und einen Schrank, in dem Dolguruk
seine durchweg schwarzen Kleidungsstiicke autbe-
wahrt. Einzige Ausnahme: die blutrote Kapuze, die
er nur in seiner Eigenschaft als Scharfrichter tragt.



Meisterinformationen:
Falls der Zufall und der Meister es so wollen, dal3
Dolguruk in seinem Schlafzimmer mit den Hel-
den aufeinandertrifft, finden Sie Dolguruks Werte
im Anhang am SchluB des Abenteuers.

6 Dolguruks Wohnraum

Allgemeine Informationen:

Ein 9 mal 10 Meter groBer Raum, in dessen Mitte ein
3 mal 2 Meter groBer Bereich durch Winde abgeteilt
ist. Die einzige Tiir des Wohnraums befindet sich auf
der Ostseite.

Spezielle Informationen:

Der Raum enthilt eine Sammlung bizarrer Mébel-
stiicke, die Dolguruk aus ganz Aventurien zusam-
mengetragen hat. Die meisten scheinen aus Kerkern
und Folterkammern zu stammen: Da gibt es Sessel,
deren Sitzflichen mit eisernen Dornen gespickt sind,
Hocker, an denen FuBeisen angebracht sind, eine
schwarz befleckte Streckbank und dhnliche Dinge.
Zwel Glasvitrinenschrinke zu beiden Seiten der
Zimmertiir an der Ostwand bergen eine umfangrei-
che Waffensammlung. Vor der Westwand steht eine
kleine Truhe auf dem Boden.

Meisterinformationen:

Wiederum miissen Sie entscheiden, ob es in Dol-
guruks Wohnraum zu einer Begegnung mit dem
unheimlichen Elf kommen soll. (Dolguruks Wer-
te finden Sie im Anhang.)

Moglicherweise lassen Sie aber auch Gnade wal-
ten und die Helden n aller Ruhe nach den zere-
monicllen Geriten suchen — was auch keine leichte
Aufgabe darstellt.

Die Gerite sind nicht Bestandteil der Waffen-
sammlung, obwohl in den Glasvitrinen pracht-
volle Prunkzweihiander zu finden sind. Dolguruk
bewahrt die ihm anvertrauten Hinrichtungswerk-
zeuge in Raum 7 auf. Diese Kammer ist nur durch
einen unterirdischen Gang zu erreichen, dessen
Eingang unter dem Boden einer Waffenvitrine
verborgen ist (Quadrat L14). Um den Einstieg zu
finden, muB der Schrankboden nach vorn heraus-
gezogen werden. Die Helden sehen dann eine
Falltiir, die mit einem SchloB gesichert ist. Der

Schliissel zu diesem SchloB — die Falltiir 148t sich
nur mit seiner Hilfe 6ffnen — 1st in der Truhe ver-
steckt, dic an der Westseite des Zimmers auf dem
Boden steht.

Das Schlof3 dieser Truhe ist von einfacher Mach-
art, es sollte den Helden nicht allzuviel Wider-
stand leisten. Sobald die Helden den Deckel geofi-
net haben und in die Truhe schauen, schen sic
zwei Dinge: erstens den Schliissel und zweitens,
die InnenmaBe der Truhe entsprechen nicht ihren
AuBenmaBen — sic muB cinen doppelten Boden
besitzen. Dieser doppelte Boden liBt sich leicht
mit einer Dolchspitze heraushebeln und setzt ei-
nen riesigen Schwarm (2W20) Borbarad-Moski-
tos frei — Dolguruks einfallsreiche Diebstahlssi-
cherung. Der EIf hat sich gesagt, einem doppelten
Boden kann kein Dieb widerstehen.

Die Werte der Moskitos finden Sie auf Seite 54.
Wenn die Helden die Falltiir unter dem Vitrinen-
schrank 6ffnen, stoBen sie auf einen 2 Meter tiefen
Schacht, an dessen Stidwand ecine Leiter lehnt.
Uber die Leiter gelangt man in einen Unterirdi-
schen Gang, der unter Raum 7 endet. Auch an
dieser Stelle lehnt eine Leiter.

7 Geheime Waffenkammer

Allgemeine Informationen:
2 mal 3 Meter groBer fensterloser Raum, der nur
durch eine Falltiir im Boden zu erreichen ist.

Spezielle Informationen:

Auf einem Tisch an der Westseite der Kammer liegt
ein 1,8 Meter langes Schwert mit goldenem Heft. In
ciner Verdickung am oberen Ende des Griffs
(Schwertpommel genannt) steckt ein taubeneigroBer
Rubin. Mit einer Reihe kleiner Rubine ist auch die
goldene Schale verziert, die neben dem Zweihinder
auf dem Tisch steht.

Meisterinformationen:
Bei den beiden Gegenstinden handelt es sich na-
tiirlich um die zeremoniellen Hinrichtungsgegen-
stinde.
Es bleibt den Helden iiberlassen, wie sie die auf-
filligen Gerite unbemerkt durch die StraBen Tha-
lusas in ein sicheres Versteck schmuggeln.
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Das Ende des Abenteuers

Wenn es den Helden gelingt, die Hinrichtungsge-
genstinde zu finden und zu verstecken, haben sie das
Spielziel erreicht. Wir wollen annehmen, dafl ein
zweites Dokument des Firsten von Khunchom
rechtzeitig in Thalusa eintrifft und diesmal seinen
Weg zu Fiirst Kasan findet.

Falls die Helden den Prinzen aus seinem Gefingnis
befreien konnten, haben sie ebenfalls ihr Ziel er-
reicht, allerdings auf einem schwierigeren Weg.

Im zweiten Fall sollte jeder Held mit 120 Abenteuer-
punkten belohnt werden, im ersten Fall mit 80 AP.
Dazu kommen die 200 Dukaten des Fiirsten von
Khunchom, aber daran werden Ihre Helden sich
schon von allein erinnern.
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Ich hoffe, ,,Der Streuner soll sterben** hat Thnen und
Threr Spielerrunde zu ein paar spannenden, abwechs-
lungsreichen Stunden verholfen. Ubrigens: Das
Schwarze Auge ist cin offenes Spiclsystem. Es lebt
von der Mitarbeit der Meister und Spieler in ganz
Aventurien. Also schicken Sie uns cinen reitenden
Boten mit Thren Kommentaren und Verbesserungs-
vorschligen. Schreiben Sie uns auch, wenn Sie Fra-
gen zum Spicl haben oder regelmiBig tiber Neuer-
scheinungen informiert werden wollen:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165
D-8057 Eching



Anhang

Die wichtigsten vom Meister gefiihrten Personlichkeiten des Abenteuers

Fiirst Ras Kasan von Thalusa

Ein kleiner, drahtiger Mann mit schmalem Gesicht
und scharfer, weit vorspringender Nase. Der First
ist {ibernervés, schreckt beim kleinsten unerwarteten
Geridusch zusammen, und sein Blick huscht unstet
von einem Punkt zum andern, ohne jemals zur Ruhe
zu kommen.

Dem Fiirsten wurde in seiner Jugend gewecissagt, er
wiirde bei einem Attentat ums Leben kommen, seit-
dem miBtraut er jedem Fremden, dem er be-
gegnet,

In Thalusa will es der Brauch, daB der Fiirst den
Zellenschliissel eines zum Tode Verurteilten ausge-
hindigt bekommt, und bis zum Hinrichtungstag

stindig am Leibe tragen muB. Auf diese Weise soll
der Fiirst mehrmals am Tag an den Verurteilten erin-
nert werden, tiber sein Schicksal nachdenken und 1thn
eventuell begnadigen. Auf diese Moglichkeit kann
unser Streuner-Prinz jedoch kaum hoffen, da Fiirst
Kasan sich von der frechen Schandtat zutiefst ge-
krankt fuhlt.

Die Werte Fiirst Kasans:

MUT; 8 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 55 PARADE: 14
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W+2

(Dolch)
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 68

Monsterklasse: 11




Prinzessin Shenny von Thalusa

Eine hiibsche, siebzehnjihrige Dame voller jugendli-
cher Abenteuerlust. Sie wiirde alles tun, um dem
vermeintlichen Streuner zu helfen, denn sie findet
den nichtlichen Zwischenfall sehr romantisch und
ungeheuer aufregend. Da wir uns nicht vorstellen
konnen, daB selbst die hartgesottensten Helden ihre
Hand gegen Shenny erheben kénnten, sei hier nur
ihre Magie-Anfilligkeit angegeben: Sie betragt 13.

Vitus vom Tann, Haushofmeister am Fiirsten-
hof von Thalusa

Noch vor seiner Zeit als Haushofmeister hatte Vitus
im Nachbarfiirstentum Khunchom ein Erlebnis, das
sein Leben verindern sollte: Er war damals ein auf-
fallend hiibscher Mann, der Schwarm aller Edelda-
men von Thalusa. Bei einem Jagdritt, der ihn tiber
die Grenze nach Khunchom fiihrte, stieB er auf eine
Waldantilope, die sich in einer Schlinge gefangen
und das Bein gebrochen hatte.

Wihrend er noch versuchte, das Tier zu befreien,
erschien plotzlich eine Reiterschar: der junge Prinz
Selo von Khunchom und die Wildhiiter seines Va-

ters. Bevor Vitus wuBlte, was thm geschah, wurde er
gepackt und vor Prinz Selo gezerrt. »Seht her, junger
Herr, was wir da haben! Einen Wilderer ... Auf
frischer Tat! Was sollen wir thm abschneiden? Den
Kopf, den rechten Arm, ein Bein?« Der Junge 1m
Sattel wurde blaB und wand sich vor Verlegenheit.
SchlieBlich stammelte er: »Ich glaube, dic Nasenspit-
ze gentigt . . .« Er hatte seinen Satz kaum beendet, da
zuckte auch schon ein Hirschfinger herab, Blut
spritzte ins Gras, und Vitus wurde ohnmichtig.
Seitdem nennt man ihn in Thalusa »Vitus ohne Na-
se«, und seitdem haf3t er den Prinzen voller Inbrunst.
Er glaubt, nur dessen Tod kénne ihn wieder gliick-
lich machen. Abgesehen von seinem krankhaften
HaB ist Vitus kein schlechter Mensch: Alle Schergen,
die er ausschickte, den Helden das Dokument
abzujagen, erhielten von ihm den Auftrag, das Leben
aller Beteiligten nach Moglichkeit zu schonen.

Die Werte des Haushofmeisters:

MUT: 12 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 50  PARADE: 11
RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFrerPUNKTE: 1W+1

(Dolch)
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 61

Monsterklasse: 11
Dolguruk, der EIf, Scharfrichter von Thalusa

Von Jugend an war der Elf Dolguruk vom Gedanken
an die Moglichkeiten der Magie geradezu besessen.
Sobald er alt genug war, das Elternhaus zu verlassen,
zog er aus, um menschliche Magier aufzusuchen, in
der Hoffnung, einen Lehrer zu finden, der ihm hel-
fen wiirde, die Beschrinkungen der Elfenmagie zu
iberwinden. Aber Dolguruk begegnete keinem
Meister, der bereit war, ithm seinen Wunsch zu erfiil-
len. Jeder entgegnete, das sei unmoglich, ganz gleich,
wieviel Geld Dolguruk auch bieten mochte.
Irgendwann geriet er an einen Druiden, der thm sei-
ne Hilfe anbot, und ihm zugleich erklarte, wieso ihm
kein Magier »diesen kleinen Gefallen« getan hatte.
Dolguruks Vorhaben sei keineswegs unmoglich,
sondern sogar schr leicht durchzufiihren. Der Haken
an der Sache sei nur, daB der Magier bei der Proze-
dur sein Leben lassen miiite. Aber er, der Druide,
habe zufillig noch mit dem Zauberer Ragor eine
kleine Rechnung offen, sterben miisse der blasierte
Schuft sowieso, und so konnte er in seiner Sterbe-
stunde noch etwas Niitzliches tun . ..

Wir wollen die lange Geschichte an dieser Stelle cin
wenig abkiirzen: Der Druide brachte Ragor in seine
Gewalt, und es gelang thm tatsichlich, die Energie



des Zauberers auf Dolguruk zu tbertragen. Aller-
dings unterlief dem Druiden bei der Zeremonie eine
kleine Unachtsamkeit, und so hatte Ragor noch ein-
mal die Gelegenheit, all seine Kraft in einen vernich-
tenden SALANDER-MUTANDERER - Sei ein

anderer zu legen, der den Druiden und den Elfen in

Kohle verwandeln sollte. Der Druide ist tatsichlich
heute noch als Kohlebrocken mit entfernt menschli-
chen Ziigen zu bewundern, Dolguruk aber hatte
Gliick im Unglick: Er wurde nur schwarz, dic
Schwirze aber durchdrang ihn bis ins Innerste:
Schwarz ist seine Haut, schwarz sein Fleisch, sein
Blut, seine Zihne und scine Augipfel.

Als in Thalusa das Amt des Scharfrichters freiwurde,
nahm Dolguruk es mit Freuden an, denn es ist eine
leichte Arbeit, die ihm auBlerdem ein gewisses Ver-
gniigen bereitet. Zwar besitzt Dolguruk nun alle Fi-
higkeiten eines menschlichen Magiers, aber er macht
nur wenig Gebrauch davon. Jedesmal, wenn er eine
Zauberformel spricht, mub er daran denken, welch
hohen Preis er fiir diese Kunst zahlen muBte.

Dolguruks Werte:

(Dolguruk ist ein EIf der 15. und ein Magier der
9. Stufe. Er beherrscht alle aventurischen Zauberfor-
meln.)

MUT: 11  ATTACKE: 18
KLUGHEIT: 14  PARADE: 15
CHARISMA: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+8

(Schwert)
GESCHICKLICHKEIT: 17 RUSTUNGSSCHUTZ: 2
KORPERKRAFT: 16  GESCHWINDIGKEIT: GST1
LEBENSENERGIE: 58  AUSDAUER: 74
ASTRALENERGIE: 52

Monsterklasse/Magicanfilligkeit: 44

Prinz Selo von Khunchom

Der Prinz ist ein netter, aber etwas nichtssagender
junger Mann. (Mir ist es ein Ratsel, was Prinzessin
Shenny an ihm findet, doch die Wege der Liebe sind
unergriindbar.)

Seine Werte:

MUT: 13 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 300 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE:

(je nach Waffe)

GESCHWINDIGKEIT: GST2  AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 10
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Die Werte der im Abenteuer auftretenden Nebenfiguren

Abkiirzungen:

MU: Mut

LE: Lebensenergie
RS: Ristungsschutz
GS: Geschwindigkeit
GST: Geschwindigkeitstabelle (1 oder 2)
AT: Attacke

PA: Parade

TP: Trefferpunkte
AU: Ausdauer

MK: Monsterklasse

Kapitian Zena:

MU: 15, LE: 61, RS: 2, GST1, AT: 13, PA: 10, TP:

1W+5, AU: 75, MK: 27

Matrose:

MU 10, LE: 50, RS: 2, GST1; AT: 11, PA: 9, TP:

1W+3, AU: 60, MK: 15

Matrosin:

MU 11, LE: 32, RS: 1, /GST1; AT: 10, PA: 9, TP:

1W+2, AU: 42, MK: 13

Pirat (Typ I):

MU: 11, LE: 40, RS: 3, GST1, AT: 12, PA: 10, TP:

1W+3, AU: 52, MK: 15

Pirat (Typ II):

MU: 11, LE: 50, RS: 2, GST1, AT: 13, PA: 11, TP:

1W+4, AU: 58, MK: 17

Wolf:

MUI: 9, LE:15; RS: 2, G§112; ATy 9; PAT 4; TP:

1W+1, AU: 40, MK: 6

Oger:

MU: 22, LE: 40, RS: 2, GS: 10, AT: 10, PA: 8, TP:

2W+4, AU: 60, MK: 22

Rauber (Anfiihrer):

MU: 13, LE: 40, RS:2../GST1, AT: 12, PA: 8, TP:

1W+4, AU: 52, MK: 19

Riauber/Rauberinnen:

MU 11, LE: 35, RS: 3,/ GST1; AT: 11, PA: 8, TP:

1W+4, AU: 45, MK: 15

Waldschrat:

Ml 20, LE:30, RS:6; G5: 11, AT 15, PA:12, TP:

1W+6, AU: 40, MK: 28
54

Keiler:
MU: 15, LE: 20, RS: 4, GS: 10, AT: 8, PA: 4, TP:
1W+4, AU: 40, MK: 10

Bache:
MU: 15, LE: 20, RS: 3, GS: 10, AT: 8, PA: 2, TP:
1W+2, AU: 40, MK: 8

Goblin:
MU: 5, LE: 12, RS: 2, GST1, AT: 8, PA: 7, TP:
1W+2, AU: 30, MK:

(=8

Bergadler:

MU: 20, LE: 18, RS: 2, GS: 20/1, AT: 15/10, PA: 5,
TP: 2W/1W+1, AU: 60, MK: 20

(Fiir die Adler gelten besondere Kampfregeln; siche
dazu S. 22)

Basilisk:
Werte siche Volker, Mythen, Kreaturen, S. 36.

Harpyie:
MU: 18, LE: 40, RS: 2, GS: 15/1, AT: 15, PA: 10,
TP: 1W+4, AU: 60, MK: 30

Borbarad-Moskito:
Nihere Erliuterungen siche S. 22.

Tatzelwurm (krank):
MU: 10. LE: 25, RS: 4, GS: 0, AT: 7, PA: 7, TP:
1W/2W, AU: 30, MK: 20

Piranha:
MU: 15, LE: 2, RS: 0, GS: 4, AT: 10, PA: 0, TP:
1W-1, AU: 10, MK: 4

Troll Eberzahn:
MU: 25, LE: 50, RS: 4, GS: 7, AT: 12, PA: 10, TP:
3W, AU: 30, MK: 34

Trollin Krachschwarte:
MU: 20, LE: 60, RS: 4, GS: 7, AT: 14, PA: 11, TP:
2W+6, AU: 35, MK: 36

Trollkinder, je:
MU: 15, LE: 30, RS: 3, GS: 8, AT: 9, PA: 8, TP:
2W, AU: 40, MK: 24

Wegelagerer (Streunerin):
MU: 12, LE: 30, RS: 3, GST1, AT: 11, PA: 8, TP:
1W+4, AU: 39, MK: 12



Wegelagerer (Streuner):

MU: 12, LE: 35, RS: 3, GST1, AT: 12, PA: 9, TP:

1W+3, AU: 42, MK: 15

Torwiachter:

MU: 11, LE: 38, RS: 4, GST1, AT: 10, PA: 7, TP:

1W+4, AU: 49, MK: 12

Wachoffizier:

MU: 13, LE: 44, RS: 3, GST1, AT: 13, PA: 11, TP:

1W+5, AU: 57, MK: 20

Torwiachter, Fiirstenpalast:

MU: 13, LE: 45, RS: 6, GST1, AT: 12, PA: 9, TP:

1W+9, AU: 60, MK: 25

Palastwiachter:

MU: 11, LE: 36, RS: 4, GST1, AT: 12, PA: 10, TP:

IW+4, AU: 47, MK: 15

Palastdiener:
MU: 11, LE: 30, RS: 1, GST1, AT: 10, PA: 8, TP:
1W+2, AU: 40, MK: 10

Palastwachenoberst:
MU: 15, LE: 75, RS: 04, GST2, AT: 16, PA: 13,
TP: 1W+6, AU: 89, MK: 28

Leibwichter (Schwarzoger):
MU: 15, LE: 65, RS: 2, GS: 10, AT: 14, PA: 8, TP:
2W+4, AU: 70, MK: 29

Ulmenknecht:
MU: 20, LE: 150, RS: 5, GS: 9, AT: 15/12, PA: 5,
TP: 4W, AU: 180, MK: 35

un
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Aventurien — das ist ein ganzer Kontinent, und er ist noch lange
nicht erforscht. Ungezahlte Abenteuer warten dort noch auf Sie...
Hier ist ein Wegweiser, der Ihnen die Orientierung erleichtert.
Standig 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 tiber [hre Kritik, lhre
Verbesserungsvorschlage und Thre Meinung zu unserem Spiel. Aber dabei wollen wir
es nicht belassen. Wenn Sie Mitspieler suchen oder erfahrene Spielleiter — schreiben
Sie uns, wir werden versuchen, [hnen 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 Kréften,

Schreiben Sie an: Das Schwarze Auge - Postfach 1165 - 8057 Eching
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Das Schwarze Auge - ein faszinierendes Spielerlebnis! ; : /";
Aventurien, ein fantastischer Kontinent. erwartet Sie. Als ps] T
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort be N
ginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.
Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg. spielen als »Held« in
ciner Abenteurergruppe — nicht gegeneinander. sondern miteinander. Sie
zichen aus, um fur das Gute in ciner Welt voller Gefahren gegen die Miichte
des Schicksals zu kiimpfen. Sie retten Entfiihrte. bergen Schitze PR
und verfolgen dimonischfinstere Monster und andere Scheuf- A ';ff qﬂ}
lichkeiten, wie den »Molcho«, das schrecklichste Ungeheuer 7
aller Zeiten. £F :',
Die Wege zum Ziel sind gefihrlich. und nur der »Meister 2 2
des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weild. welche ™ f P
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kc’inrwn\\-(
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? / Rie A
Nur thre Ideen, ihr Mut. ihre Geschickhchkeit sowie R
ein wenig Glick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und ohne
Fantasie und Kreativitit werden Sie bei den Spiclen des Schwarzen Auges
stets schwer zu kiampfen haben. o
Die Welt des Schwarzen Auges
Unzihlige Abenteuer warten auf Sie im Land des Schwarzen Auges, dem
Kontinent Aventurien. Beginnen Sie mit dem »Abenteuer-Basis-Spiel«,
worin neben den Grundregeln ein erstes Abenteuer enthalten ist. Zusiitz-
liche Regeln. cine farbige Landkarte und die Geschichte Aventuriens finden
Sie im » Abenteuer-Ausbau-Spiel«. Die » Abenteuer-Biicher«, in denen be-
reits vorgefertigte Abenteuer zum sofortigen Spielen geliefert werden, sind
in zwei Kate gorien unterteilt: »Basis-Abenteuer« (blaue Kennfarbe) fiir die
Erfahrungsstufen 1-10 und » Ausbau-Abenteuer« (Kennfarbe gelb) ab
der 11. Erfahrungsstufe. Fiir beide Kategorien sind sowohl Solo- als
auch Gruppen-Abenteuer erschienen. »Die Werkzeuge des Meisters«,
cin weiteres Zubehor-Set, ermoglichen das dreidimensionale Spiel mit
Figuren. und ein » Zusatz-Block« mit allen im Spiel benotigten Formu-
laren sowie ¢in »Wiirfel-Set« runden das Service-Angebot umfang-
reich ab.

DER STREUNER SOLL STERBEN

In Thalusa ist Dolguruk, der Scharfrichter, wieder einmal dabei, sein Richtschwert
zu schiirfen. Diesmal soll ein Streuner aus Khunchom das Opfer sein. Das Schicksal
des jungen Mannes scheint besiegelt. es sei denn. Ihr iiberbringt die rettende Bot-
schaft. Aber wird es Euch gelingen, die Reise nach Thalusa lebend zu iiberstehen
und bis zum Landesfirsten vorzudringen?
Oder werdet auch [hr bald Dolguruk gegeniibertreten?

»Der Streuner soll sterben« ist ein Gruppen-Abenteuer fiir drei bis finf Helden der
Erfahrungsstufen 4-8.
Dieses Abenteuer-Buch enthilt alle Informationen. die Sie als Meister des Schwar-
zen Auges bendtigen. um eine Gruppe von Spielern durch ein fantastisches Aben-
teuer zu geleiten.
Im » Abenteuer-Basis-Spiel« crfahren Sie das notige Riistzeug, um eine Spielgruppe
als Meister zu fithren. Es ist die Grundlage zum Spiclen — zum Durchleben aller
Dol i W o o ﬁ Abenteuer in der Welt des Schwarzen Auges.
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