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Einfihrung

Das Schwarze Auge ist ein Fantasie-Rollenspiel.
Dieses neue Rollenspiel-System ist Anfang der
achtziger Jahre entstanden und im Jahre 1984 erst-
mals verdffentlicht worden.

Erfahrene  Rollenspiel-Experten  haben Das
Schwarze Auge entwickelt. Da die Gattung der
Rollenspiele in Europa noch kaum bekannt war,
wurde zunichst ein einfaches Regelsystem geschaf-
fen, das Rollenspiel-Anfingern einen problemlo-
sen Einstieg in diese neue Spielegattung ermog-
licht.

Diese einfachen Grundregeln des Schwarzen Auges
sind im » Abenteuer-Basis-Spiel« enthalten. In die-
ser Schachtel haben wir alles zusammengefalt, was
Sie bendtigen, um das Rollenspiel Das Schwarze
Auge kennen und spielen zu lernen; sowohl als
Held als auch als Meister des Schwarzen Auges.
Fiir alle Schwarze-Auge-Spieler, die vonihrem Sy-
stem nun mehr erwarten, ein intensiveres Spieler-
lebnis suchen, steht das » Abenteuer-Ausbau-Spiel«
zur Verfigung. Dieses Ausbau-Spiel enthilt eine
Fille von Zusatzregeln und Regelerweiterungen,
die alle so angelegt sind, daB sie schon von der er-
sten Erfahrungsstufe an eingesetzt werden kénnen
— wenn die Spieler das wollen. Natiirlichist es glin-
stiger, die zusitzlichen Regeln erst bei Spielern ho-
herer Erfahrungsstufen zu verwenden. Die neuen
Regeln sind auch so angelegt, daB sie sowohl ein-
zeln als auch in beliebiger Kombination in das Spiel
einflieBen kénnen —je nach Wunsch der Spieler und
nach den Méglichkeiten des Meisters. Das » Aben-
teuer-Ausbau-Spiel« enthilt weiter eine grofe vier-
farbige Landkarte Aventuriens und ein Buch, in
dem dieser Kontinent ausfiihrlich dargestellt und
beschrieben ist.

Neben diesen beiden Regel-Sets gibt es eine Zube-
hor-Schachtel — »Die Werkzeuge des Meisters« —,
deren Inhalt das dreidimensionale Rollenspiel er-
moglicht. Mehr als 120 Helden- und Monsterfigu-
ren koénnen auf Bodenplinen ins Spiel gebracht
werden und jede nur denkbare Spielsituation op-
tisch verdeutlichen.
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An weiterem Zubehor gibt es noch die » Wiirfel des
Schicksals« und einen »Zusatzblock« mit den
Schwarze-Auge-Formularen.

Die Reihe der Abenteuer-Biicher zum Schwarzen
Auge wird stindig ausgebaut. Alle Abenteuer-Bii-
cher sind auf der Titelseite deutlich gekennzeichnet:
tir welche Erfahrungsstufen ist dieses Abenteuer
gedacht und wieviele Spieler kénnen sich beteili-
gen. Als weitere Unterscheidung haben wir zwel
Kennfarben eingefiihrt: ein blaues Dreieck und ein
gelbes Dreieck. Alle Abenteuer-Biicher mit dem
blauen Dreieck sind fiir die Regeln des » Abenteuer-
Basis-Spiels« gedacht. Die Abenteuer mit dem gel-
ben Dreieck sind fiir die zusitzlichen Regeln des
» Abenteuer-Ausbau-Spiels«  vorgesechen.  Das
heiBt, diese Abenteuer enthalten bereits alle Anga-
ben, die durch die Regelerweiterungen notwendig
werden. Natiirlich kénnen die Ausbau-Abenteuer
auch mit den Basis-Regeln gespielt werden, die
nicht benétigten Angaben 1i6t man dann einfach
weg.

Umgekehrt ist es auch méglich, die Basis-Aben-
teuer mit den Ausbau-Regeln zu spielen — der Mei-
ster muB} sich dann nur die bendtigten Werte zu-
sammensuchen, zum Teil kann er sie auch selbst
entwickeln.

Sie sehen, Das Schwarze Auge ist ein offenes
Spielsystem. Alle Neuauflagen werden tiberarbei-
tet und verbessert; viele Anregungen und Vor-
schlige von begeisterten Spielern haben uns diese
Arbeit erleichtert. Wir mdchten uns an dieser Stelle
ganz herzlich fiir die aktive Mitarbeit bedanken.
Auch weiterhin hoffen wir auf die Mitarbeit aller
begeisterten Schwarze-Auge-Spieler.

Wir wiinschen Thnen nun mit dem Schwarzen Au-
ge viel Vergniigen.

Sollten Sie Fragen zu unserem Spiel haben oder re-
gelmilig tiber Neuerscheinungen informiert wer-
den wollen, so schreiben Sie uns bitte:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching



Vorwort

Das Abenteuer »Der Purpurturme« bildet das Mit-
telstiick der Orkland-Trilogie. Zusammen mit Bd.
1 »Im Spinnenwald« und Bd. 3 »Der Orkenhort«
bietet es eine Folge von spannenden Szenarien, die
sich zu einem abenteuerlichen Reise-Epos ergin-
zen. Wie wire es, wenn Sie als Spielleiter eigene
Szenen in die Forschungsreise einbrichten? So
konnte im idealen Zusammenwirken zwischen
Spielautor und Meister fiir die Spieler ein unver-
geBliches Erlebnis in der Welt des Schwarzen Au-
ges entstehen.

Natiirlich ist die Reise durch das Orkland ein auf-
reibendes und langwieriges Unternehmen, das sich
tiber mehrere Spielabende hinzieht. Wenn Sie als
Meister Threr Runde eine solche »Strapaze« nicht
zumuten wollen, kdnnen Sie ohne weiteres eins der
Abenteuer aus der Trilogie auskoppeln. Falls Sie al-
so direkt mit dem » Purpurturm« beginnen wollen,
lesen Sie den Spielern einfach eine kurze Zusam-
menfassung des Bd. 1 »Im Spinnenwald« vor. Sie
finden diese Kurzfassung mit den wichtigsten In-
formationen im Kapitel Hintergrund auf der nich-
sten Seite.

»Der Purpurturme« kann nach den Regeln des Ba-
sis- oder des Ausbau-Spiels gespielt werden. Falls

Sie die Basis-Regeln verwenden wollen, lassen Sie
einfach alle Anweisungen und Textstellen des
Abenteuers weg, die IThnen von den Basis-Regeln
her nicht vertraut sind.

»Der Purpurturme« eignet sich als Abenteuer be-
sonders gut fir Helden der 2. bis 4. Erfahrungsstu-
fe. Alle Heldentypen sind zugelassen. Eine Gruppe
von 3 bis 6 Helden unterschiedlicher Typen stellt
die optimale Besetzung dar. Natiirlich kénnen auch
stirkere Helden auf die Reise gehen. In diesem Fall
sollte der Spielleiter die Werte der Ungeheuer und
Meisterpersonen (das sind vom Meister gefiithrte
Personen) den veridnderten Spielbedingungen an-
passen. Hierbei ist jedoch Vorsicht geboten: Be-
denken Sie, daB3 sich die Trefferwahrscheinlichkeit
eines Monsters um 5% erhoht, wenn Sie seinen At-
tacke-Wert um 1 Punkt heraufsetzen.

Im iibrigen gilt fiir den »Purpurturm« der gleiche
Grundsatz wie fiir alle Abenteuer des Schwarzen
Auges: Spielfreude und Spannung gehen vor Re-
geltreue!

Als Meister miissen Sie vor allem fiir ein unterhalt-
sames Spiel sorgen. Wenn Thnen dabei eine unserer
Regeln oder Anweisungen im Weg ist, dndern Sie
sie ab oder lassen Sie sie weg.



Meisterinformationen:

Im folgenden finden Sie eine kurze Zusammen-
fassung der wichtigsten Ereignisse aus Bd. 1 »Im
Spinnenwald«. Falls Sie mit Threr Spielrunde
dieses Abenteuer erst kurzlich hinter sich ge-
bracht haben, sollten Sie auf eine Verlesung die-
ses Textes verzichten — es sei denn, Thre Helden
sind so scharfsinnig wie jener Krieger aus Kus-
lik, der ein »echter« Thorwaler werden wollte.
Sie kennen doch die Geschichte? Nein?

Na, dann will ich sie Ihnen rasch erzihlen:
Besagter Krieger, ein Kerl wie ein Baum, kriftig
wie ein Bulle und dreist wie ein Moosaffe lebte
schon viele Jahre in Thorwal. Wegen seiner er-
staunlichen Korperkrifte wurde er in allen Knei-
pen respektiert, aber das gentigte ihm nicht. Er
hatte ndmlich immer wieder gehdrt, wie andere
Giste als »echte Thorwaler« bezeichnet wurden.
»Recht so, Gurd«, hiell es da, »so handelt ein
echter Thorwaler!/« Oder: »Da kommen Hole
und Swenn, zweil echte Thorwaler!/« Nur unse-
ren Kusliker Krieger wollte niemand als echten
Thorwaler bezeichnen. Eines Tages wandte er
sich an den Wirt in der Flachen Flunderund klag-
te thm sein Leid.

»Das wundert mich gar nicht«, erwiderte der
Wirt. »Du hast ja die Thorwal-Priifung noch
nicht abgelegt.

»Die Thorwal-Prifung?«

»Hast du nie davon gehdrt? Du mufit drei Mut-
proben ablegen: Einen Eisbir schieBen, eine Go-
blin-Frau knutschen und eine Flasche Premer
Feuer in einem Zuge leeren ...« Der Wirt wollte
dem Krieger noch ein paar Ratschlige fiir die
Priifung geben, aber der hatte bereits eine Fla-
sche Premer (das gute 60 prozentige) vom Tre-
sen gegriffen und an die Lippen gesetzt. Wenig
spiter torkelte er gurgelnd und schnaufend zur
Ttr hinaus.

Gegen Abend kehrte er zurtick. Sein Gesicht war
blutig und zerschunden, auf den Hinden prang-
ten tiefe rote Kratzer, Wams und Hose hingen in

Hintergrund

Fetzen herunter. » S-s-so«, lallte der Krieger. »T-
teil eins unn swei hab-b ich geschaftt! Wo-wo is
jetz die Goblin-Frau, die ich sch-sch-schieen
soll?«

So, nun aber zurtick zum Thema — was bisher ge-
schah:

Allgemeine Informationen:

Die Helden haben sich von Garhelt, Hetfrau der
Nordland Korsaren, anheuern lassen. Thr Auftrag:
einen Weg durch das Orkland zu finden und ihren
Weg von Thorwal nach Enqui in Kartenskizzen
und Reiseberichten festzuhalten. Garhelt brachte
die Helden mit einem Schiff bis zum Steineichen-
wald und gab ihnen zwei ungewdhnliche Geschen-
ke mit auf den Weg: 1. den abgeschlagenen Dau-
men eines Riesen. (Die Orks fiirchten nichts so sehr
wie die drei im Orkland heimischen Riesen. Sie
glauben, nur ein Gott kénnte diesen Ungeheuern
einen Schaden zufiigen. Darum kann man hoften,
daB sie dem Besitzer des Riesen-Daumens mit un-
tertiniger Verehrung begegnen.) 2. fiir jeden Hel-
den eine rote Pille, die angeblich ein zweites Leben
enthilt.

Meisterinformationen:

Die Wirkungsweise der Pille wird den Spielern
nicht beschrieben. Sie hebt (oder senkt) die Le-
bensenergie eines Helden auf 50 Punkte. Wird
sie in dem Augenblick zerbissen, da der Held
von einem tddlichen Schlag getroftfen wird - sei-
ne LE eigentlich unter 0 sinken miufBte — so
springt die Lebensenergie sofort auf 50 Punkte.
Die Pille wurde optimal eingesetzt. Nimmt da-
gegen ein Held mit LE 43 die Pille ein, so ge-
winnt er nur 7 Lebenspunkte dazu. Die neuen
Lebenspunkte sind nicht permanent. Sobald die
LE des Helden wieder auf den gewohnten Stand
fille, ist der Uberschuf an Lebenspunkten verlo-
ren. Hierzu ein Beispiel. Ein Held, der norma-
lerweise Giber LE 35 verfiigt, verliert in einem
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Kampf 30 LP. Er zerbeil3t die Pille, die LE steigt
auf 50. Der Held gerit in eine neue Auseinander-
setzung. Wieder verliert er 30 LP. Seine LE be-
trigt nun 20 LP. Durch Ausruhen oder Einnah-
me von Heilkrdutern kann er seine LE nach und

nach wieder anheben, aber nur auf den normalen
Stand: 35 LP.

Allgemeine Informationen:

Eine Belohnung finanzieller Art hat die Hetfrau
Garhelt den Helden nicht versprochen. Sie diirfen
jedoch alle Schitze behalten, die thnen im Verlauf
der Reise in die Hinde fallen. Was soll im 6den
Orkland schon zu holen sein, mégen Thre Helden
fragen. Das kann natirlich niemand wissen, aber
immerhin kénnte es doch méglich sein, daf in den
Geschichten vom legendiren Orkenhort, einem
der reichsten Schitze Aventuriens ein wahrer Kern
steckt, oder?

Bisher haben die Helden allerdings keine Anzei-
chen fiir versteckte Reichtiimer entdecken kénnen.
Immerhin liegen ein paar interessante Erlebnisse
hinter ihnen. Wir wollen hoffen, daf3 sie die Begeg-
nungen mit Echsenmenschen, Riesen, Lindwiir-
mern und gedankenlesenden Spinnen lebend tiber-
standen haben.

Meisterinformationen:
Sollte einer Threr Helden den Marsch durch den
Spinnenwald mit dem Leben bezahlt haben, so
st jetzt der geeignete Zeitpunkt gekommen,

eine Ersatzfigur ins Spiel einzubringen. Es wire
gut moglich, dall die Heldengruppe auf einen
Abenteurer sto3t, der von einer Schatzsucher-
Schar verwundet zurtickgelassen wurde. Arran-
gieren Sie ein Zusammentreffen, das zu den spe-
ziellen Gegebenheiten Threr Spielerrunde paBt.

Allgemeine Informationen:

Bevor das Spiel beginnen kann, wire noch nachzu-
tragen, dafl die Heldengruppe auf ihrem Weg
mehrmals in der Ferne ein weilles Einhorn gesehen
hat. Zwarhieltsich das Fabeltier immer im sicheren
Abstand von den Helden, doch die Gruppe scheint
sein Interesse (oder vielleicht auch nur seine Neu-
gier) geweckt zu haben, denn sonst hitte es gewi3
lingst das Weite gesucht.

Damit wire alles Wissenswerte gesagt. Von nun an
gelten fir Helden, die das Spiel mit dem Abenteuer
Pupurturm beginnen, die gleichen Bedingungen
wie fur solche Orkland-Forscher, die bereits den
Spinnenwald bereist haben. Das bedeutet fiir die
letzteren: Alle Helden kénnen ihre Lebensenergie
wieder auf den gewohnten Stand anheben. Wir ge-
hen davon aus, dal die Gruppe eine lingere Rast
eingelegt hat, um die Verletzten zu pflegen. Aber
wir wollen dem Meister in diesem Punkt keine
Vorschriften machen. Méglicherweise steigert es
die Spannung Ihres Spiels, wenn die Helden an ei-
ner heilsamen Ruhepause gehindert werden. Die
Entscheidung liegt, wie es im Rollenspiel nun ein-
mal Giblich ist, beim Meister des Schwarzen Auges.
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Das Abenteuer
(Meisterinformationen)

Wie es bei Reisen so ublich ist, findet auch die
zweite Etappe des Entdeckungsmarsches durch
das Orkland weitgehend im Freien statt. Ein
Freiluft-Abenteuer bringt es mit sich, dal} wir
Thnen an dieser Stelle nicht — wie gewohnt —eine
genaue Darstellung des zu erwartenden Hand-
lungsverlaufs geben kénnen. Wir bitten Sie ein-
fach, machen Sie sich mit der Landkarte, dem
Schauplatz des Abenteuers, und der Vielfalt so-
wie den Eigenarten der Orkland-Bewohner gut
vertraut. Es wird Ihnen die Spielleitung sehr er-
leichtern, wenn Sie sich in dem fremden Land
ein wenig »zu Hause fithlen« und nicht bei jedem
Schritt der Helden erst das Abenteuerbuch zu
Rate ziehen miissen. Natiirlich besteht nicht das
gesamte Abenteuer aus einem Querfeldein-
marsch und zufilligen Begegnungen. Irgend-
wann werden die Helden von Ortulan, dem Ein-
horn, zu Junivera, einer in Ungnade gefallenen
Rondra-Geweihten gefithrt. Beim Treffen mit
dieser Frau stoBen sie auf das Geheimnis des Pur-
purturms. Junivera besitzt die Hilfte eines Plans,
auf dem das Versteck des legendiren Orken-
horts eingezeichnetist, die andere Hilfte liegt im
Purpurturm verborgen. Dieses geheimnisvolle
Bauwerk steht im Reich der Grolme. Da diese
verschlagenen kleinen Wichte den Purpurturm
nicht zu betreten wagen, kennen sie auch seinen
Inhalt nicht. Sie halten ihn fiir das Versteck des
Orkenhorts. Das Gebiet der Grolme ist von raf-
finierten Fallen umgeben. Wenn die Helden in
eine solche Falle geraten, geschieht etwas Merk-

wiirdiges: Sie werden von den Grolmen zu ge-
nau der Unternehmung gezwungen, die sie oh-
nehin geplant hatten: Sie erhalten den Befehl, in
den Purpurturm einzusteigen.

Die Grolme verfolgen einen einfachen Plan: Sie
belegen die Helden mit einem Bann, der sie
zwingen soll, den Schatz des Purpurturmsan die
Grolme auszuliefern, falls sie das Eindringen in
den Turm nicht — wie so viele Vorginger — mit
dem Leben bezahlen. Aber die Grolme haben
thre Rechnung ohne Ileana, die Erbauerin des
Turms, gemacht. Diese Frau, eine Hesinde-Ge-
weihte aus Maraskan, lie8 den Turm vor vielen
Jahren als Versteck fiir die Schatzkartenhilfte er-
richten. Da sie erkannte, daB3 es ihr nicht mehr
vergdénnt sein wiirde, den Orkenhort selbst zu
bergen, sollte die Konstruktion des Turms eines
gewihrleisten: Nur ein wiirdiger, kluger Aven-
turier (nach Moglichkeit ein Hesinde-Geweih-
ter) sollte die Schatzkarte erringen. Im Mecha-
nismus des Turms, der eigentlich nur ein viel-
fach gesicherter Eingang zum Schatzkartenver-
steck ist, steckt [leanas ganze Kunstfertigkeit als
Hesinde-Geweihte von hohen Graden. Helden,
die so zu denken vermdgen, wie es Ileana tat,
werden den Zugang zur Schatzkarte finden. Sie
werden aullerdem entdecken, dall vom Turm
ein direkter Weg in die Fretheit fithrt. Sobald sie
diesen Weg betreten, ist auch der Bann der Grol-
me gebrochen. Die Helden koénnen ihren
Marsch fortsetzen — vermutlich ist nun der Or-
kenhort (Bd. IIT) ihr nichstes Ziel.



Der Spielbeginn

Vom Spinnenwald zum Purpurturm

Meisterinformationen:

Zunichst sollten Sie sich auf der groBen Karte
von Aventurien (liegt dem Ausbau-Spiel bet)
tber den Ort der Handlung orientieren. Bd. 1,
Im Spinnenwald, fand im Sechseckfeld H2/18
statt. Der Purpurturm steht am oberen Rand des
Feldes F2/17. Der Kartenausschnitt in diesem
Heft deckt sich in etwa mit der Fliche der bei-
den Felder G2/17, F2/17. Spielleitern, die die
Aventurienkarte nicht besitzen, sei gesagt, dall
die Entfernung vom Spinnenwald zum Purpur-
turm etwa 280 km betrigt. Thr Marsch fiithrt die
Helden zunichst tiber fast 100 km am Stdufer
des Bodir entlang. Wihrend dieser Strecke gibt
es keine Méglichkeit, den FluBl zu iiberqueren.
Das Uberschwemmungsland des Bodir ist um
diese Jahreszeit (spites Friithjahr) morastig und
aufgeweicht. Wer es betritt, sinkt bei jedem
Schritt bis zu den Oberschenkeln ein. Mogli-
cherweise halten Thre Helden den zihen
Schlamm nicht fiir ein echtes Hindernis. Sollten
sie darauf bestehen, den FluB3 trotz aller Warnun-
gen zu Uberqueren, bieten Sie ithnen folgende
spieltechnische Abwicklung an:

Die zu tiberquerende Morastfliche erstreckt sich
tiber 300 m. Pro 10 m legtjeder Held eine Kraft-
probe ab. Sobald einem Helden die Probe mif3-
lingt, muB er stehenbleiben. Er wartet eine
Spielrunde ab und setzt zu einer neuen Kraftpro-
be an. Diesmal muf} ihm eine Probe+1 gelingen,
alle weiteren Proben sind ebenfalls um 1 Punkt
zu erhdhen, so lange bis wieder eine Probe mif3-
lingt. Von diesem Augenblick an hat der Held
Proben +2 zu bewiltigen. (Fiir jede gescheiterte
Probe erhdht sich die Schwierigkeit der folgen-
den um 1 Punkt.)

Wir wollen hoffen, daB3 sich die Helden rechtzei-
tig zur Umkehr entschlieBen — so lange ihre
Kraft noch dazu reicht. '

Um einen Gefihrten aus dem Schlamm zu zie-

hen, sind ebenfalls Kraftproben nach dem oben
beschriebenen Schema erforderlich.

Jeder Held, dem bei dieser sinnlosen Unterneh-
mung mehr als 5 Kraftproben miBllingen, ver-
liert 2 Lebenspunkte.

Allgemeine Informationen:

Der Bodir ist etwa 150 m breit, aber beide Ufer
sdumt ein 300 m breiter Streifen aus Schwemmsand
und Morast. Stdlich des Flusses erstreckt sich bis
zum Horizont flaches, von Buschgruppen durch-
setztes Grasland. Wilde Tiere sind nicht zu entdek-
ken. Das Gelande ist so tibersichtlich, daB3 die Hel-
den keinen Hinterhalt durch Wegelagerer oder
Monster befiirchten miissen. ;

Von Osten sprengt ein weilles Einhorn heran,
bleibt in einer Entfernung von 100 m stehen, be-
trachtet die Helden, wendet und galoppiert wieder
davon. Dieser Vorgang wiederholt sich in unregel-
miBigen Abstinden zwei- bis dreimal pro Reise-
tag.

Weit im Stden sind hin und wieder Herden hoch-
beiniger Wildrinder, Karene genannt, zu sehen.

Meistermformationen:

Vielfach bleibt die Frage der »Helden-Ernih-
rung« bei den Spielabenden ausgespart. Wih-
rend einer langen Reise sollte dieses Problem
aber schon eine Rolle spielen. Fragen Sie also
Ihre Helden, wiesie sich wiahrend des Marsches
ernihren.

Falls sie auf die Jagd gehen wollen, gestalten Sie
die Jagdziige wie folgt:

Als jagdbares Wild kommen in unmittelbarer
Nihe des Bodir nur zwei Tierarten in Betracht:
Orkland-Karnickel und Bodir-Enten. Bodir-
Enten sind leichter zu erbeuten, aber ein Tier
reicht kaum fiir eine Mahlzeit fiir zwei Personen.
Die schweren Karnickel dagegen sind sehr

scheu, aber ein ausgewachsenes Exemplar wird
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fast so grofl wie ein Dachs, reicht also aus, um
den Nahrungsbedarf einer fiinfképfigen Hel-
dengruppe fiir einen Tag zu decken.

Wenn ein Held auf die Jagd gehen will, wiirfelt
der Meister, um zu ermitteln, ob jagdbares Wild
in der Nahe ist, mit den1 W6. Bei 3—6 1st das Er-
gebnis negativ. Wirfelaugen gleich Anzahl der
Spielrunden, die verstreichen missen, bis die
Helden erneut nach Tieren Ausschau halten kén-
nen. Bei einer 1 oder 2 erspihen die Jiger eine
Beute. Der Meister wiirfelt noch einnmal mit
dem Wo6: 1—3: Orkland-Karnickel; 4—6 Bodir-
Enten. Die Wiirfelaugen geben gleichzeitig die
Anzahl der Tiere an. Im Augenblick, da die Hel-
den die Tiere sehen, sind diese sehr weit von 1h-
nen entfernt. (Siehe Kapitel SchufSwaffen, Buch
der Regeln 1, S. 40) Um von einem Entfer-
nungsbereich in den nichsten zu gelangen (also
z. B. von sehr weit nach weit), mul} der Jiger
eine Geschicklichkeits- oder Schleichprobe able-
gen. Die Schwierigkeit dieser Proben steigt mit
jedem Entfernungsbereich um 1 Punkt. Bei der
Jagd auf Orklandkarnickel beginnt der Held mit
einer Probe —2, bei der Jagd auf Bodir-Enten
mit einer Probe —5. Sobald eine Probe scheitert,
ergreift das Wild die Flucht. Der Held kannnoch
einen Schuf versuchen —es gilt der Entfernungs-
bereich, in dem sich der Jiger vor der gescheiter-
ten Probe befand. Ansonsten mufl der Held
selbst entscheiden, wann er nahe genug an seine
Beute herangeschlichen ist, um einen Schuf} zu
probieren. Nach dem Schul} — ganz gleich, ober
erfolgreich war oder nicht — fliichten alle nicht
getroffenen Beutetiere aus der Nihe der Helden.
Wihrend der nichsten zwei Spielstunden (24
Spielrunden) 146t sich kein Wild mehr blicken.
Sollte ein Held einen Hund besitzen, kann er die-
sen auf die Jagd schicken. Der Hund legt eben-
falls eine Folge von Geschicklichkeitsproben ab,
die von einem Entfernungsbereich zum nichsten
um 1 Punkt ansteigen. Er beginnt im Bereich
sehr weit bei der Jagd auf eine Ente mit einer
Probe —6, auf ein Karnickel mit einer Probe —3.
Sobald er den Bereich sehr nah erreicht hat, legt
er fiir das Ergreifen eine letzte Probe ab. Jagt er
eine Ente, muf} ihm eine Probe +4 gelingen, jagt
er ein Karnickel: Probe +3.

An jedem Tag, an dem die Helden nichts in den
Magen bekommen, verlieren sie 4 Lebenspunk-
te. Moglicherweise entschlieBen sich die Helden
auch, Jagd auf ein Karen zu machen. Schlieflich
koénnten sie mit einem solchen Wildbret die Pro-
viantfrage fiir mehrere Tage 16sen.

Allgemeine Informationen:

Wenn die Helden dichter an eine Karenherde heran-
schleichen, stellen sie fest, daf3 die Tiere von Hirten
begleitet werden: An einem Lagerfeuer hocken eine
Handvoll Orks, die die Karene nicht aus den Augen
lassen.

Meisterinformationen:

Die genaue Anzahl der Orks sollte von Thnen
festgelegt werden. Wie viele Orks tatsichlich am
Feuer sitzen und wie viele moglicherweise in der
Nahe der Herde durch das hohe Gras streifen,
koénnen die Helden erst feststellen, wenn sie sich
bis auf 100 m an die Orks herangeschlichen ha-
ben. Dann erst sollten Sie den Spielern die fol-
gende spezielle Information zukommen lassen.

Spezielle Informationen:

Am Feuer sitzen x Orks. y weitere halten sich ganz
in der Nihe der Karenherde auf. Einer der Orks bei
der Feuerstelle — offenbar der Anfithrer der Gruppe
— besitzt ein Schwert, die anderen sind mit Speeren
oder Kniippeln bewaftnet.

Meisterinformationen:

| Wie Sie wissen, besitzen die Helden den abge-
schlagenen Daumen eines Orkland-Riesen.
Durch Vorzeigen dieser Trophie kénnen sie sich
bei den Orks leicht Respekt verschaffen. Dazu
miifiten die Helden allerdings offen auf die Hir-
ten zugehen und ithnen den Daumen prisentie-
ren. Die Orks werden die Helden dann voll un-
terwiirfiger Freundlichkeit begriifen und ihnen
bereitwillig ein junges Karen schenken.

Sollten die Helden jedoch versuchen, heimlich
ein Tier der Herde zu stehlen, entwickeln sich
die Dinge weniger friedfertig:

Das Anschleichen und Erlegen eines Karens ver-
liuft nach den gleichen Regeln wie zuvor bei der
Bodir-Ente beschrieben, wobei ein Karen natiir-
lich als grofies Ziel gilt. Wenn der Jiger beim
Schull auf das Karen eine 1—3 wiirfelt, ist ihm
ein Meisterschul3 gelungen: Das Karen sinkt wie
vom Schlag getroffen zu Boden; die Helden
kénnen es unbemerkt fortschaffen. Bei einem
anderen Wiirfelresultat brillt das Tier ein paar
Minuten lang vor Schmerzen, bevor es stirbt.
Simtliche Orkssindalarmiert und stiirmen wut-
schnaubend heran. (Das gilt auch dann, wenn
die Helden die Herde schon beim Anschleichen
durch eine verpatzte Geschicklichkeitsprobe
aufscheuchen.)

Nun kommt es zu einem Kampf mit den Orks.



Das Vorzeigen des Daumens nutzt den Helden
nichts, da die Orks in ithrem blinden Zorn die
Trophie nicht erkennen und fiir einen Kntippel

Werte fiir den Anfiihrer:
MUT: 12 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 20  PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE: 1W+5
GESCHWINDIGKEIT: AUSDAUER: 32
GST1

Monsterklasse: 17

halten. Erst nach 8 Kampfrunden haben sie sich
so weit beruhigt, dal3 sie den Daumen wahrneh-
men.

Werte fiir einen Ork:

MUT: 12 ATTACKE: 9

LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE: 1W+3

GESCHWINDIGKEIT: AUSDAUER: 30
GST 1

Monsterklasse: 10

Das Einhorn als Jagdhelfer

Meisterinformationen:
Wenn Sie méchten, kénnen Sie die folgende Be-
gebenheit in die Spielhandlung einflechten:

Spezielle Informationen:

Nach einem erfolglosen Jagdversuch der Helden,
sprengt plotzlich ein ausgewachsenes Karen in wil-
der Flucht genau auf sie zu. In einiger Entfernung
folgt schnaubend und wiehernd das Einhorn. Of-
fenbar will es den Helden das Wildrind als Beute

zutreiben. Das Karen kommt so dicht an den Hel-
den vorbei, dal3 sie es aus nichster Nihe mit
Schwert oder Speer niederstechen kénnen (Keine
GE-Probe erforderlich).

Meisterinformationen:
Sobald es das Karen in die Nihe der Helden ge-
trieben hat, galoppiert das Einhorn davon.
Eine Spielrunde spiter stiirmen 5 wiitende Orks
heran (4 Hirten und der Anfiihrer— Werte s. 0.).
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Der Weg tiber Karte A

Meisterinformationen:

16

Nehmen Sie Karte A zur Hand. Sie zeigt ein Ge-
biet von 125 mal 90 Kilonietern und ist fiir den
Gebrauch des Spielleiters bestimmt. Die Spieler
fertigen sich, nach Thren Angaben, eine eigene
Karte an. Normalerweise reicht es aus, wenn Sie
den Spielern das Quadrat beschreiben, das die
Helden soeben betreten haben. Sollte ein Held
auf eine hoéhere Erhebung, z. B. eine Klippe,
klettern, so kann er eine Flache von etwa 4 mal
4 Quadraten iiberblicken.

Der Purpurturm steht im Quadrat D19. Von
den Feldern E,1D/18,19,20 steht eine detaillierte
Karte zur Verfiigung.

Wihrend des Marsches stoen die Heldenaufdie
unterschiedlichsten Kreaturen, die alle vom
Meister geflihrt werden. Viele dieser Treffen ha-
ben mit der Entwicklung des Abenteuers nichts
zu tun — sie sollen nur fir Abwechslung und
Spannung sorgen. Solche Treffen nennen wir
zufillige Begegnungen. Aullerdem kreuzen
die Helden aber auch die Wege der Personen
oder Ungeheuer, von denen sie Hilfen oder In-
formationen erhalten kdnnen, die fiir den Fort-
gang des Abenteuers wichtig sind. Solche Zu-
sammentreffen sind notwendige Begegnun-
gen.

Als Meister sollten Sie darauf achten, daf3 die
Spieler die notwendigen Begegnungen nicht
von vornherein von den zufilligen unterschei-
den konnen. Das bedeutet, daf3 Sie — wie bei ei-
ner Zufallsbegegnung — auch vor einer notwen-
digen Begegnung zum Schein einen Wiirfelwurf
ausfithren.

Wir empfehlen iibrigens, alle Wirfelwiirfe zur
Ermittlung von Begegnungen im Schutz des
Meisterschirms (oder einer anderen Sichtblende)
durchzufithren. Die Ergebnisse der Wiirfe soll-
ten Sie als Anregung auffassen — nicht als Fessel.
Wenn Sie feststellen, dall der Zufallsdimon den
Helden eine lebensgefihrliche Begegnung nach
der anderen beschert, oder — was noch schlim-

mer ist — ithnen iber viele Wegstunden jedes
spannende Treffen verweigern will, dann miis-
sen Sie sich als Spielleiter eben leger tiber die
Waiirfelresultate hinwegsetzen. Thre Spielerrunde
wird Thnen fiir diesen kleinen »Betrug« dankbar
sein ...

Im folgenden werden zunichst die Zufallsbe-
gegnungen auf Karte A aufgelistet, anschlieBend
sind die notwendigen Begegnungen wiederge-
geben. Wir empfehlen, bei dennotwendigen Be-
gegnungen ein Lesezeichen einzulegen, damit
Sie daran erinnert werden, zwischen die Zufalls-
begegnungen rechtzeitig die notwendigen Tref-
fen einzuschieben.

Fortbewegung und zufillige Begegnungen
auf Karte A

Meisterinformationen:

Die Helden betreten die Karte voraussichtlich
am unteren linken Rand der Karte. Sie kénnen
entweder die eingezeichneten Wege benutzen
oder querfeldein marschieren. Solange sie auf
den Wegen bleiben, betrigt ithr Marschtempo
1 Quadrat pro Spielstunde. (Das entspricht
einem Marschtempo von 5 Stundenkilometern.
In dieser recht langsamen Durchschnittsge-
schwindigkeit sind kiirzere Verschnaufpausen
und kleine Jagdabstecher bereits enthalten.)
Wenn die Helden die Wege verlassen, verringert
sich ihr Tempo je nach der Terrain-Art, die sie
gerade durchqueren. Im folgenden finden Sie
eine Aufstellung der einzelnen Gelindetypen
und der Bedingungen, die in thnen gelten. In al-
len Terrain-Typen kann es zu Begegnungen mit
freundlichen oder feindlichen Wesen kommen.
Fiir diese Begegnungen spielt es keine Rolle, ob
die Helden auf einem Weg oder abseits von thm
marschieren.

Wir unterscheiden 9 verschiedene Terrain-Ty-
pen. (Sollte ein Quadrat zwei unterschiedliche



Gelande-Arten enthalten, bestimmt der Meister,
welche Bedingungen jeweils fiir die Helden gel-
ten sollen.)

Berge

Klippen

Hiugelland

Steppe

Orkdorf

See

Ackerland

- = - — Sumpf

Wald

Berge

Marschtempo: 3 Stunden pro Quadrat. (Der
Meister kann von Fall zu Fall entscheiden, ob die
Helden Kletter- oder Geschicklichkeitsproben
ablegen miissen, wenn sie ein bestimmtes Berg-
Quadrat durchqueren wollen.)

Der Meister wiirfelt mit dem W6. Bei einer
1 oder 2 kommt es zu einer Begegnung mit
einem der folgenden Wesen. Die Auswahl trifft
der Meister — entweder nach eigenem Gutdiin-
ken oder wieder durch einen Wurf mit dem W6.

1 Pfeiffer

Anzahl: W6

Pfeiffer werden etwa hamstergro8, leben in Erd-
hoéhlen und gelten als ausgesprochen schmack-
haft. Gejagt werden sie nach den Regeln auf Seite
14. Die Jagd beginnt im Entfernungsbereich
mittel. Um niher an die Pfeiffer heranschleichen
zu koénnen, mull der Held als erstes eine Ge-
schicklichkeitsprobe +4 ablegen.

2 Krummbhorn

Anzahl: W6

Diese Wildschafe sind sehr scheu. Gejagt werden
sie nach den Regeln auf Seite 14. Die Jagd be-
ginnt auflerhalb des Entfernungsbereiches sehr
weit. Um in diesen Bereich zu gelangen, mul3
der Held eine Geschicklichkeitsprobe +3 able-
gen. Danach erhoht sich die Schwierigkeit der
Proben um je 1 Punkt. Es ist nicht moglich, ni-
her als bis zum Entfernungsbereich mitte/ an die
Schafe heranzuschleichen.

3 Troll
Anzahl: 2

Werte fiir Troll

MUT: 19 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 2W+3
GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 28

Die Bergtrolle sind sehr, sehr hungrig. Falls die
Helden tiber einen gehdrigen Vorrat Nahrungs-
mitte]l verfiigen, den sie den Trollen anbieten
koénnen, dirfte thnen nichts geschehen. Sollten
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ihre Proviantsicke leer sein, hilft wahrscheinlich
nur eiligste Flucht.

4 Schnetzer

Anzahl: W20

»Schnetzer« sind handtellergroBe griine Insek-
ten, die sich im Gras auf Berghingen versteckt
halten. Sie flihlen sich bedroht, wenn sich ihnen
ein Lebewesen auf 1 Meter nihert und greifen
mit ihren Kieferzangen an. Der Attacke-Wert
eines Schnetzers betrigt 15. Wenn die Helden ein
Schnetzer-Gebiet betreten, hat der vorderste
keine Moglichkeit, die Schnetzer-Attacke abzu-
wehren. Er wird gebissen und erleidet 5 Scha-
denspunkte. Solange er diese Schadenspunkte
nicht durch eine magische Heilsalbe, einen Zau-
ber oder Ahnliches auskuriert, kann er nur noch
mit halbem Tempo marschieren. Kletter- und
Geschicklichkeitsproben sollten vom Meister
verschirft werden.

Die dem ersten Helden folgenden Gefihrten sind
von den Schnetzern nicht so leicht zu tberra-
schen. Sie kénnen sich den Attacken durch er-
folgreiche Geschicklichkeitsproben -5 entzie-
hen.

5 Pfeiffer (siehe I)

6 Imker-Grolm

Anzahl: 1

Eine etwa 1 Meter groBe, menschenihnliche Ge-
stalt mit auffallend grofem Kopf und wetterge-
gerbtem Gesicht. Der Grolm trigt einen Ton-
topf mit Kriuterhonig bei sich, der eine magi-
sche Heilkraft besitzt. Falls die Helden bereit
sind, 20 Silbertaler zu zahlen, verkauft der Imker
thnen den Honig (Heilkraft: 10 LP).

Da der Grolm keine Waften besitzt und nur tiber
geringe Korperkrifte verfligt, konnen die Hel-
den ithm den Honig auch mit Gewalt nehmen.
Der kleine Imker behauptet jedoch, der Honig
wiirde seine Wirkung nur dann entfalten, wenn
er eine magische Formel tiber den Topf spricht.
Angeblich verliert die Formel sofort ithre Kraft,
falls die Helden versuchen, den Grolm zu tiu-
schen.

Die Geschichte von der Formel ist eine Liige,
aber das miissen Sie den Helden nicht unbedingt
verraten.

Sollten Sie es fiir notwendig halten, kann der
Grolm die Helden mit einigen Informationen




iber seine in der Nihe des Purpurturms leben-~
den Vettern versorgen. Art und Umfang der In-
formationen miissen von Thnen festgelegt wer-
den.

Klippen

Marschtempo: 9 Stunden pro Quadrat. (Diese
auBergewdhnlich lange Zeit gilt fiir den Fall, daf3
die Helden partout quer tber ein Felsklippen-
massiv hinwegklettern wollen. Der Meister ent-
scheidet, wie viel Zeit ein kleiner Anstieg — um
Ausschau zu halten — in Anspruch nimmt. Der
Meister legt auch fest, ob und wie viele Kletter-/
Geschicklichkeitsproben die Helden bei einem
Aufstieg ablegen miissen.)

Der Meister wiirfelt mit dem W6. Bei einer
1 oder 2 kommt es zu einer Begegnung mit
einem der folgenden Wesen.

1 Klippechse

Anzahl: 1

Werte:

MUT: 20 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 10 PARADE: 3
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W
GESCHWINDIGKEIT: 8 AUSDAUER: 25

Monsterklasse: 8

Ein Held, der wihrend einer Klettertour einer
Klippechse begegnet und von einem1 Schwanz-
hieb getroffen wird, mul3 — unabhingig davon,
ob thm eine Parade gelungen ist oder nicht —eine
Geschicklichkeitsprobe ablegen. Scheitert die
Probe, stiirzt er ab und erleidet Schadenspunkte
nach MaBlgabe des Meisters.

2 Klippenzahn

Anzahl: W20

Der »Klippenzahn« ist kein Tier, sondern eine
weile Blume. Der Saft threr Stengel ist von heil-
kriftiger Wirkung. (1/2 LP pro Blume)

Der anregende, belebende Duft des Klippen-
zahns konnte die Helden, die sich moglicherwei-
se wenig flr die Orkland-Flora interessieren, auf
den Gedanken bringen, die Blumen niher zu un-
tersuchen.

Hiigelland

Marschtempo: 2 Stunden pro Quadrat

Das mit Biischen bestandene Gelinde ist schwer
zu Uberblicken.

Der Meister wiirfelt mit dem W20. Bei 1-8
kommt es zu einer Begegnung mit einem der
folgenden Wesen. Die Auswahl geschieht mit
Hilfe des W6.

1 Blindschleiche

Anzahl: W20

Blindschleichen sind im Orkland genauso harm-
los wie auf der Erde. Allein ihre Firbung: tief-
schwarz mit einer roten Zickzacklinie, 148t sie
etwas gefihrlicher erscheinen.

2 Orkland-Karnickel

Anzahl: 2

Die Jagd auf Orkland-Karnickel wird nach den
Regeln auf S. 14 gestaltet.

3 Umbherstreifende Orks

Anzahl: W6 »

Zu einer Ork-Bande gehdrt immer ein Anfiih-
rer.

Werte fiir Anfithrer und Orks auf S. 15.

4 Wolfe

Anzahl: W6

Werte:

MUT: 9 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+1
GESCHWINDIGKEIT: 12 AUSDAUER: 80

Monsterklasse: 6

Die Wolfe halten sich auBler Reichweite der
SchuBwaffen der Helden, verfolgen sie aber
hartnickig. Pro Spielrunde st6Bt ein weiterer
Wolf zum Rudel, bis thre Gesamtzahl 10 betrigt.
Dann gehen die Wolfe zum Angriff tiber. Sie
flichten, wenn einer der ithren tédlich getroffen
wird. Als Meister konnen Sie das Einhorn in den
Kampf eingreifen lassen: Das Fabeltier erschligt
zwel Wolfe mitden Vorderhufen, die tiberleben-
den Wolfe fliehen, das Einhorn sprengt im Ga-
lopp davon.

19



20

5 Dornspotter

Anzahl: W20

Der Dornspétter ist ein amselgroBer, brauner
Vogel, der in den Dornbtischen des Hiigellandes
recht hiufig anzutreffen ist. Der Spétter ist dank
seiner guten Tarnung nur aus nichster Nihe zu
erkennen. Er ahmt leidenschaftlich gern die Lau-
te umherstreifender, jagender Orks nach. Auch
hartgesottenen Helden fillt es nicht leicht, ruhig
zu bleiben, wenn plétzlich aus einem Gebiisch in
der Nihe das heisere Gebriill einer vielkdpfigen
Orkbande erklingt.

6 Hiigellinge

Anzahl: 1-3

Werte:

MUT: 14 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+6
GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 18

Die muskuldsen, grauhiutigen Hiigellinge sind
vermutlich entfernte Verwandte der Oger. Sie
leben in tiefen Erdbauten und erndhren sich von
Wurzeln, Knollen, Beeren und dhnlicher pflanz-
licher Kost. Normalerweise begniigen sie sich
damit, einen vermeintlichen Feind laut briillend
und mit michtigen Keulenhieben aus der Nihe
ithrer Baue zu vertreiben.

Sollte es den Helden gelingen, die Hiigellinge zu
besiegen und in einen ithrer Baue einzudringen,
so werden sie dort — auller jungen Hiigellingen
und wohlgefiillten Vorratskammern — nichts
Bemerkenswertes entdecken.

Steppe

Marschtempo: 2 Stunden pro Quadrat

Auf Karte A sind zwei Steppengebiete einge-
zeichnet: Eines erstreckt sich im Stiden des Bo-
dir. Hier gelten die Begegnungs- und Jagdre-
geln, die auf Seite 14 vorgestellt wurden. Das an-
dere grofie Steppengebiet ist das Greifengras. Es
bedeckt in etwa die Quadrate A-I/1-7. Dieser
Bereich wird im Kapitel »Notwendige Begeg-
nungen« (S. 30) ausfithrlich beschrieben: Der
Herr des Greifengras.

Orkdorf

AN

Die Orkdorfer — Sie finden sie am 6stlichen Kar-
tenrand —stellen eine flir ganz Aventurien auller-
gewOhnliche Besonderheit dar: In den Lehnmhiit-
ten (20—30 pro Ansiedlung) leben halb-zivili-
sierte, friedfertige Orks. In jedem Dorf befindet
sich ein kleiner — ebenfalls aus Lehm gefertigter
Rundbau: ein Peraine-Tempel. Ganz in der Ni-
he dieser Tempel wohnt in jeder Ansiedlung
ein(e) Peraine-Geweihte(r) mit ihrer/seiner Fa-
milie. (Einige Geweihten-Namen: Bertin, He-
lok, Mute (minnl.) Alobe, Rala, Gil (weibl.))
Die Vorfahren dieser Geweihten sind vor langer
Zeit von Praios-Priestern ins Orkland verbannt
worden. Dort gelang es thnen, einige Orkstim-
me zu ithrem Glauben zu bekehren und den Wil-
den die Kunst des Ackerbaus zu lehren.

Die Orkbauern kénnen zwar als friedfertig gel-
ten, aber sie zégern nicht, zu den Waffen zu grei-
fen, wenn sie sich, ihre Feldfriichte oder Her-
dentiere bedroht glauben. Es hingt also ganz
vom Verhalten der Helden ab, wie sie in einem
Orkdorfaufgenommen werden: Kommen sie in
eindeutig friedlicher Absicht, kénnen ihnen
Orks und Geweihte fiir einige Tage eine sichere
Zuflucht bieten. Sie erhalten mdglicherweise
auch einige Informationen tber die Grolme, die
Greifen und den Purpurturm.

Versuchen die Helden, die Orks zu bestehlen
oder zu bedrohen, ist ein Kampf unvermeidlich.

Anzahl der Orks: W20

Werte fiir einen Ork:

MUT: 14 ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 8

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+3

GESCHWINDIGKEIT: AUSDAUER: 40
GST1

Monsterklasse: 15

Wenn die Peraine-Geweihten »ihre« Orks be-
droht sehen, bitten sie aulerdem ihre Gottin um
ein Wunder: das Géetliche Sprieffen. Wenn die-
ses Wunder gelingt — ob das der Fall sein soll,
entscheidet der Meister — dann wachsen plétzlich
armlange, dicht belaubte SchoBlinge aus allen
Holzteilen, die die Helden bei sich tragen: Speer-



und Pfeilschifte, Bogen, Armbriiste, Zunder-
kistchen, Suppennipfe usw. Einige Waffen
werden auf der Stelle unbrauchbar. Insgesamt
dirfte der plétzliche Grinwuchs die meisten
Helden so stark behindern, dal3 ihre Attacke-
und Parade-Werte um je 2 Punkte herabgesetzt
werden.

Zauberstibe sind gegen das Wunder immun.
Die SchoBlinge kénnen von den Holzteilen ab-
geschnitten werden, aber alles befallene Holz ist
jetzt morsch und briichig, Bégen und Armbrii-
ste sind nicht mehr zu gebrauchen. Wenn die
Helden solche Waffen durch Eigenbauten erset-
zen, sollten Sie als Meister fur diese Bastelarbei-
ten deutlich niedrigere Werte ansetzen als flr
eine von einem Fachmann hergestellte Wafte.

Ackerland

Marschtempo: 2 Stunden pro Quadrat
Auf den von den Orkbauern bestellten Flachen

sind tagsiiber an vielen Stellen Gruppen von
Feldarbeitern oder Herden angepflockter, zah-
mer Karene mit ihren Hirten zu sehen. Das kulti-
vierte Land ist aber so gut zu tiberblicken, daB3 es
hier nicht zu dberraschenden Begegnungen
kommen kann. Teilen Sie den Helden also von
Fall zu Fall mit, da3 in der Ferne eine Gruppe von
Orks zu erkennen ist und iiberlassen Sie es den
Spielern, eine Kontaktaufnahme einzuleiten
oder zu vermeiden.

See

Marschtempo: Es gelten die Bedingungen des
den See umgebenden Geldndes. Sollten die Hel-
den den See mit einem Flof3 oder Boot befahren
wollen, betrigt thr Tempo 2—3 Stunden pro
Quadrat.

An einer Wasserstelle konnen die Helden fast al-
len Kreaturen des Orklands begegnen: Hier
wimmelt es von jagdbarem Wild und Beutegrei-
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fern, auBerdem konnten Orks, Oger, Hiigellin-
ge und Trolle an einem See ihre Wasservorrite
erneuern oder Fische stechen. Welche Begeg-
nungen Sie als Meister arrangieren wollen, soll-
ten Sie von der Verfassung der Helden abhingig
machen.

1. Fische Stechen (mit dem Speer)

Der Held benétigt eine Geschicklichkeitsprobe
+3. Der Fisch eine 1-3 auf dem W6, un1 im letz-
ten Augenblick vom Spiel zu schliipfen. Wiir-
felt der Meister fiir den Fisch eine 4-6, so kénnen
sich die Helden auf eine Mahlzeit freuen.
Entkommt der Fisch jedoch, so muB der Fischer,
ein Kilometer vom gescheiterten Versuch ent-
fernt, von neuem seine Geschicklichkeit unter
Beweis stellen.

2. Angeln

Der Held addiert seine Lebensenergie zur Kor-
perkraft. (So erhilt er seinen Ausdauer-Wert).
Nun wirfelt er 14 mal mit dem W6 und addiert
alle Augen. Ist das Resultat niedrigerals der Aus-
dauerwert, speisen die Helden Fisch ...
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Marschtempo: 3 Stunden pro Quadrat.

Der Meister wiirfelt mit dem W6. Bei einer 1-3
kommt es zu einer Begegnung mit einem der
folgenden Wesen: Die Auswahl trifft wieder der
Wo6:

1/2 Orkbrenisen

Anzahl: 1W20

Sobald die Bremsen heranschwirren, legen alle
Helden eine Charismaprobe -2 ab. Die Bremsen
verteilen ihre Stiche nur auf solche Helden, de-
nen die Probe gelingt. Ein Stich verursacht
1 Schadenspunkt. Alle Helden — auch die, die
selbst nicht von den Bremsen angegriffen wer-
den, kénnen versuchen, anfliegende Bremsen zu
erschlagen. Dies gelingt mit Hilfe einer erfolg-
reichen Geschicklichkeitsprobe. AnschlieBend
stechen die iiberlebenden Bremsen ihre Opfer.
Nachdem die Bremsen ihren Stachel eingebohrt
haben, kdnnen sie mithelos — ohne GE-Probe —
breitgeklopft werden. Das mag dem gestoche-
nen Helden eine gewisse Genugtuung bereiten —

seine verlorenen Lebenspunkte bringt es ithm je-
doch leider nicht zurtick.

3 Irrlichter

Anzahl: W6

Die Irrlichter erscheinen als leuchtende Flami-
mengestalten, tanzen vor den Helden her und
versuchen, sie durch eindringliche Rufe »Kom-
mit! Kommitl« in ein grundloses Sumpfloch zu
locken. (Keine sehr einfallsreiche Methode, —
aber fiir Orks und Goblins — die gewdhnlichen
Opfer der Bodir-Irrlichter, reicht diese Taktik
aus.)

4/5 Schideleule

Anzahl: 1-3

Schadeleulen sind so interessante Tiere, daf3 ih-
nen hier ein etwas lingerer Abschnitt gewidmet
werden soll. Wenn lhnen die Vdgel gefallen,
konnen Sie sie nattirlich auch auBerhalb der Bo-
dir-Stimpfe auftreten lassen.)

Allgemeines:

In den Stimpfen am Oberlauf des Bodir regiert
die Schideleule. Das Tier trigt seinen Namen
nach der Zeichnung des Kopfgefieders: Die




schwarzen Flecken um die Augen und der eben-
falls schwarze Schnabel in einem ansonsten hell
gefiederten Gesicht erinnern stark an die leeren
Nasen- und Augenhohlen eines menschlichen
Totenschidels. Der Kérper der Eule ist 80 Zenti-
meter lang, ihre Fliigelspannweite betrigt 3 Me-
ter und mehr.

Werte:

MUT: 20 ATTAKKE: (1. Angriff) 16

LEBENSENERGIE: 20 (im Kampf) 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 PARADE: 5

GESCHWINDIGKEIT: 20/1 TREFFERPUNKTE: 1W (SP)
AUSDAUER: 50

Monsterklasse: 20
Besonderheiten:

Die Eule ist nur zwischen der Abend- und Mor-
gendimmerung aktiv. Sie hat eine besonders
grifliche Jagdtechnik entwickelt: Sie stellt be-
vorzugt groBen Beutetieren nach, Lebewesen,
die sieniemals téten und wegtragen kénnte. Un-
horbar steuert sie ihr — hdufig schlafendes — Op-
fer an, schligt den tiberaus kraftvollen, messer-
scharfen Schnabel in sein Fleisch, reil3t ein Stiick
heraus und fliegt davon. Das alles geht blitz-
schnell.

Die Schideleule im Spiel:

Wenn ein Held die Eule nicht kommen sieht,
kann er ihren 1. Angriff nicht parieren. Die Eule
aber greift nur dann ein Opfer an, wenn es die
Augen geschlossen hat oder nicht in ihre Rich-
tung schaut. Wenn z. B. mehrere Helden an
einem Feuer schlafen und eine Wache in der Ni-
he sitzt, fillt die Eule niemals tiber die Wache,
sondern immer tiber einen der Schlafenden her.
Eine Schideleule, die ein Opfer einmal gebissen
hat, verfolgt es viele Kilometer weit — auch aus
dem Sumpf hinaus — und versucht immer wie-
der, es heimtiickisch zu uberfallen.

Die Helden sind erst dann vor ihr in Sicherheit,
wenn sie ihr eine Falle stellen und sie toten, aber
das miissen die Spieler schon selbst herausfin-
den.

Wichtige Anmerkung: Wenn die Helden tags-
tiber eine Schideleule aufscheuchen (Der Mei-
ster wiirfelt beim Begegnungswurf eine 4 oder
5), so greift der Vogel nicht an. Er flattert
schwerfillig davon, hilt sich aber vonnun anim
sicheren Abstand von der Heldengruppe, um
nach Beginn der Abenddimmerung seinen er-
sten Uberfall zu unternehmen.

6 Feuermolch

Anzahl: 1

Dieser graugriine Molch mit flammend rot ge-
tirbtem Bauch wird vom Kopf bis zur Schwanz-
spitze etwa 2,5 Meter lang. Er greift an, wenn er
sich bedroht fiihlt, weil die Helden ithm zu nahe
kommen. Das ldBt sich jedoch kaum vermeiden,
denn der Molch ist so gut getarnt, dall man ihn
erst sicht, wenn man schon fast auf seinem Kopf
steht. Feuermolche sind sehr zih und kimpfen
bis zur dulersten Erschépfung (wennihre LE auf
5 gesunken ist.)

Werte:

MUT: 20 ATTACKE™: 7/11

LEBENSENERGIE: 70 PARADE: 5

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE:

GESCHWINDIGKEIT: 6 1W+2(+Gift)/2W
AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 25

* Anmerkung: Der Molch kann wahlweise mit
dem Rachen (AT:7) oder dem Schwanz (AT:11)
attackieren. Eine gelungene Attacke mit dem
Rachen, die beim Opfer Schadenspunkte verur-
sacht, fithrt zu einer Vergiftung. Das Opfer ver-
liert fortan 1LP pro Spielstunde, so lange, bis es
ein Gegengift findet

Wald

Marschtempo: 3 Stunden pro Quadrat
Der Wald in diesem Teil des Orklandes ist einer
der dltesten Urwilder Aventuriens. Unzihlige

| Jahre lang haben sich  gestiirzte Baumriesen

tibereinander getiirmt. Ogerbeerenranken, Ha-
kendorn und Stachelerlen sind auf groBen Ge-
bieten zu einem disteren, undurchdringlichen
Unterholz zusammengewachsen. Wiirfeln Sie
immer, wenn die Heldenein Waldquadrat betre-
ten wollen, mit dem W6. Bei einer 6 ist die Vege-
tation so dicht, dall man das Waldstiick als un-
passierbar betrachten kann. Natiirlich ist es den
Helden nicht zu verwehren, sich mit Hilfe ihrer
Schwerter Schritt fiir Schritt einen Weg zu bah-
nen. In diesem Fall bendtigen sie jedoch 10 Spiel-
stunden zur Durchquerung des Quadrats. In
einem solchen Gebiet begegnen die Helden kei-
nem jagdbaren Wild, miissen aber dennoch mit
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Uberfillen durch Raubtiere rechnen. Oben ge-
nannte Regeln gelten natiirlich nicht, so lange
sich die Heldengruppe auf der Strale durch
einen Wald bewegt.

Begegnungen im Wald: Der Meister wiirfelt mit
dem W6. Bet einer 1 oder 2 kommt es zu einer

Begegnung mit einem der folgenden Wesen.
(Die Auswahl trifft der W6.)

1 Sibelzahntiger

Anzahl: 1

Werte:

MUT: 15 ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE: 3W+2
GESCHWINDIGKEIT: 13 AUSDAUER: 50

Monsterklasse: 36

Obwohl der Tiger unerhort stark und gefihrlich
ist, scheut er sich doch, eine Gruppe von Helden
allein anzugreifen. Er zieht es vor, ein einzelnes
Opfer anzufallen, um es zu verschleppen.

2 Orkland-Karnickel

(Das unvermeidliche! Wir kénnen auch nichts
daran idndern, dal} diese Langohren fast im ge-
samten Orkland anzutreffen sind. Gehen Sie bit-
te nicht darauf ein, wenn ein Held Thnen vor-
schligt, das Orkland in Karnickelland umzube-
nennen.)

3 Schadeleule
Anzahl: 1

Werte u. Besonderheiten der Schideleule finden

Sie auf S. 22.

4 Diverse Waldtiere

Noch einmal mit dem W6 wtrfeln: 1: Luchs, 2:
Erlenkater, 3: Stinknatter, 4: Ringeltaube, 5:
Auerhahn, 6: Moosaffe.

Keines dieser Tiere ist gefihrlich oder kommt als
jagdbares Wild in Frage. Dennoch sollten die
Helden hin und wieder eins von ihnen aufscheu-
chen. Die Aufgabe, diese harmlosen Begegnun-
gen dennoch ein wenig unheimlich und span-
nend zu gestalten, kommt natirlich Thnen als
Meister zu.

5 Sammler-Grolm

Ein etwa 1 Meter grofes menschenihnliches
Wesen mit tbergroBfem Kopf und wetterge-
gerbtem, faltigem Gesicht. Der Grolm ist in den

Wildern unterwegs, um Kriuter zu sammeln.
Er trigt keinen Heiltrank bei sich, kann aber aus
seinen Kriutern eine Heilsalbe bereiten, falls die
Helden bereit sind, seinen hohen Preis zu zahlen.
Bei freundlicher Behandlung kann der Grolm
die Helden mit allen Informationen versorgen,
die der Meister fiir notwendig hilt.

Sie sollten die Begegnung mit dem Grolm durch
einen Auftritt des Einhorns beenden: Sobald das
Tier in der Ferne durch die Bische bricht, heult
der Grolm laut auf, rafft seine Sachen zusammen
und verschwindet wieselflink im Unterholz.

6 Orklandbir

Anzahl: 1-2

Werte:

MUT: 12 ATTACKE™: 8

LEBENSENERGIE: 45 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE:

GESCHWINDIGKEIT: 7 2x(W+1)
AUSDAUER: 50

Monsterklasse: 18

* Der Orklandbir hat 2 Attacken pro Kampf-
runde.




Notwendige Begegnungen auf Karte A

Das Einhorn Ortulan

Meisterinformationen:

Ortulan ist ein schneeweiller Hengst und trigt
auf der Stirn ein gedrehtes, etwa unterarmlan-
ges, goldenes Horn. Man sollte sich durch die
tiberaus elegante, edle Erscheinung des gehdrn-
ten Pferdes nicht tiuschen lassen: Wie die mei-
sten Einhorner kann auch Ortulan sehr rach-
stichtig und grausam sein. Thn als Gegner zu un-
terschitzen wire ein tddlicher Fehler. Ortulan
setzt seine Waffen (das Horn, die messerscharfen
Hufe) mit der Geschicklichkeit und der Intelli-
genz eines Menschen ein. Der Hengst ist immun
gegen jede Art von Zauberei, hilfreiche wie
teindliche.

Seit die Grolme Ortulan einmal einfingen, fes-
selten und versuchten, sein Horn abzusigen,
halBt er alle Angehdrigen dieses Volkes mit tiefer
Inbrunst. Sobald er eine der kleinen Kreaturen
erblickt, setzt er ihr nach, um sie erbarmungslos
zu toten.

Ortulans Werte:

MUT: 30 ATTACKE™: 14
LEBENSENERGIE: 65 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE:
GESCHWINDIGKEIT: 15 (Hufe) 2W
(Horn) 1TW+3
AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 35

* Dem Einhorn stehen pro KR 2 Attacken zur
Verfiigung: Es kann Vorder- und Hinterhand
einsetzen, 2 mal 2W, oder Vorderhand und
Horn kombinieren.

Ortulans Rolle im Abenteuer:

Das Einhorn hat sich einer Frau mit Namen Juni-
vera angeschlossen. Von ihr erhielt er den Auf-
trag, nach Gruppen von Elfen, Menschen u.
Zwergen Ausschau zu halten, die das Orkland
bereisen. Wenn Ortulan auf eine solche Gruppe
stoBt, soll er sie so schnell wie méglich zu Juni-
vera fithren und den Reisenden auf dem Wege
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zur Seite stehen. Als Meister sollten Sie Ortulans
Auftritt in zwei Phasen gestalten: Zunichst be-
obachtet das Einhorn die Helden, um festzustel-
len, ob sie fiir Juniveras Plan geeignet sind. Dann
nihert es sich thnen und versucht, sie zu Juni-
veras Unterkunft zu locken, indem es immer
wieder in eine bestimmte Richtung liuft oder
mit dem Kopf deutet. Sobald sich die Helden
entschlossen haben, dem Einhorn zu folgen,
wird es zu threm Verbtindeten. Es beteiligt sich
an allen Gefechten auf Seiten der Helden. Or-
tulan duldet nicht, dal3 sich ein Held auf seinen
Riicken setzt, dieses Privileg ist allein Junivera
vorbehalten.

Wo und wann Sie die Helden auf das Einhorn
stoBen lassen wollen, bleibt Ihrer Entscheidung
als Spielleiter iiberlassen. Mdoglicherweise sind
die Helden eher bereit, dem Fabeltier zu folgen,
nachdem es einmal auf ihrer Seite in einen
Kampf eingegriffen hat. Andererseits sollten Sie
den Helden auch mindestens einmal Gelegenheit
geben, Zeugen von Ortulans Grausamkeit zu
werden. Sie konnten beobachten, wie der
Hengst einen Grolm mit den Hufen erschligt.
Sobald Ortulan die Helden zu Juniveras Wohn-
statt gefithrt hat, ist sein Auftritt beendet. Das Ein-
horn begleitet die Helden nicht zum Purpurturm,
dasich dieserim Gebiet der Grolme befindet.

Junivera

Meisterinformationen:

Junivera ist eine vierzigjihrige Frau, schwarz-
haarig, sehr schlank und von tiefem Ernst. (Es
bleibt Thnen tiberlassen, ob Sie Juniveras Ge-
schichte den Helden zuginglich machen wollen.
Das dirfte spieltechnisch nicht einfach sein,
denn Junivera wiirde sie niemals irgendeinem
Menschen erzihlen.) Vor zwanzig Jahren diente
Junivera der Gottin Rondra als Geweihte. Seit sie
einmal bei einem Kampf Angst zeigte, fithlt sie
sich von ihrer Géttin verlassen. Um fiir ihr Ver-
gehen zu bitilen, begab sie sich freiwillig in die
Sklaverei und lebte mehr als fiinfzehn Jahre im
finsteren Al’ Anfa.

Im Haus des Sklavenhalters fiel ihr ein Planin die
Hinde und sie erfuhr die Geschichte von der Axt
»Sternenschweif«, jener legendiren Waffe aus
Lowangen, die heute ein Teil des Orkenhorts
sein soll. Da beschloB Junivera, aus der Sklaverei
zu fliechen und den Orkschatz zu suchen, um die
Axt »Sternenschweif« zu erbeuten und in Ron-
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dras Dienste zu stellen. Nach zwei miBigliickten
Fluchtversuchen, nach Erdulden zweier grausa-
mer Bestrafungen, gelang es Junivera vor zwei
Jahren, aus AI’Anfa zu entkommen. Sie zog ins
Orkland und trug dort so viele Informationen
wie moglich iiber den Orkenhort zusammen.
Junivera lebt in einer Héhle am Fuf3 der Klippen
im Quadrat F16. Es mag sein, dal3 die Helden
durch Zufall auf die Hohle stoBen. Sehr viel
wahrscheinlicher ist es aber, dal3 sie vom Ein-
horn Ortulan dorthin gefithrt werden.

Juniveras Hohle

Allgemeine Informationen:

Juniveras Wohnhdhle besteht aus einem einzigen
Raum, der sich vom Eingang, einem schmalen
Felsspalt auf der Stidseite, etwa 15 Meter tiefin den
Berg hinein erstreckt. Die Hohle ist an keiner Stelle
mehr als 3 Meter breit.

Spezielle Informationen:

In der Nihe des Eingangs ist ein Lager aus Stroh
und Reisig aufgeschiittet. Ein Stuhl, ein Tisch —
beide aus Ruten geflochten —und ein paar mit Dek-
keln verschlossene Kérbe bilden die gesamte Ein-
richtung. Neben einer kleinen Feuerstelle stehen
ein paar Tontdpfe, eine Eisenpfanne und eine Holz-
schale auf dem festgestampften Boden.

Meisterinformationen:
In einer Felsspalte in der Ostwand hat Junivera
ein Schwert versteckt. Die Weidenkorbe enthal-
ten Kleider und einige wertlose Habseligkeiten.
In einen ledernen Rock ist Juniveras Plan vom
Orkenhort eingeniht.

Das Gesprach mit Junivera

Meisterinformationen:

Nachdem Junivera den Helden ein paar knappe
Fragen nach threm Woher und Wohin gestellt
hat — wobei sie sich gar nicht fiir die Antworten
zu interessieren scheint —berichtet sie thnen vom
Orkenhort. Sie redethastig, mit dem Eifer eines
Menschen, der von einer Idee besessen ist, und
verldBt sich ganz darauf, daf} ihre Informationen
die Helden dazu bewegen werden, sich auf die
Schatzsuche zu begeben. Juniveras Informatio-
nen:

— Der Schatz ist unermefBlich wertvoll. Man



bendtigt mehrere Fuhrwerke, unm nur einen
Teil von thm zu bewegen. Er besteht aus
Schmuckstiicken, goldenen EB- und Trink-
gefiflen, Miinzen und magischen Artefakten
aus ganz Aventurien.

— Das Versteck des Orkenhorts befindet sich
unter einer Felsklippe, die, umgeben von
einem Wald, nordlich des Lindwurmriickens
zu suchen ist. (Der Lindwurmrliicken ist die
Bergkette, an deren Ful3 Juniveras Wohnhoh-
le liegt.)

— Umden Schatzinder Klippe zu finden, ben6-
tigt man einen Plan. Von diesem Plan gibt es
zwei Teile. Ein Stiick besitzt Junivera. Sie
zeigt es den Helden. (Geben Sie den Spielern
Plan 1 —sie finden ihn in der Heftmitte.)

— Die beiden Teile des Plans sind —jeder fiir sich
— vollig unbrauchbar. Erst wenn man sie zu-
sammenfiigt, kann man den Schatz finden.

— Den anderen Teil des Plans besitzen die Grol-
me. Sie haben ihn in einem Gebiude ver-
steckt, das sie » Purpurturm« nennen. Dieser
Turm steht im Reich der Grolme (im1 Qua-
drat D19).

— Nachdem die Helden Juniveras Plan eine
Weile betrachten konnten, fordert sie ihn zu-
riick mit den Worten: »Ihr dirft ithn sowieso
nicht bei euch haben, wenn ihr zu den Grol-

men geht. Es wire verhingnisvoll, wenn er
in die Hinde der kleinen Wichte fiele. «

Achtung: Agieren Sie nun wie folgt: Sie nehmen

den Spielern den Plan wieder ab und legen thn in

thre Reichweite verdeckt auf den Tisch. An-
schlieBend lassen Sie Ortulan auftreten. Er wie-
hert vor der Hohle. Junivera legt den Plan in den

Korb zuriick und lduft hinaus. Sie erklirt den

Helden rasch, daB sie sie dringend fiir ein paar

Minuten verlassen misse, schwingt sich auf den

Hengst und sprengt davon. Und nun gehen Sie

selbst unter irgendeinem Vorwand aus dem

Spielzimmer und lassen die Spieler mit dem

»versteckten« Plan allein. Geben Sie thnen Zeit,

den Plan abzuzeichnen, bevor Sie ins Zimmer

zurlickkehren. Kurz nach Threr Riickkehr,
kommt auch Junivera von ithrem Ausritt zuriick
und erzihlt, daB sie ein paar aufdringliche Grol-
me verscheuchen mufte. Dann nimmt sie das

Gesprich mit den Helden wieder auf.

— Sie schligt ihnen vor, dal sie sich in das Ge-
biet der Grolme schleichen, den Plan aus dem
Purpurturm stehlen und zu ihr zurtickkeh-
ren. Anschliefend wird man dann gemein-

sam zur Nordseite des Lindwurmriickens
marschieren und den Schatz bergen.

— Junivera beansprucht nur einen unbedeuten-
den Teil der Beute, aber sie fordert fiir sich
die Streitaxt »Sternenschweif«. Sie ist nicht
bereit, den Helden zu erkliren, was das Wun-
derbare an dieser Waffe sei.

— Welche Informationen tiber die Grolme Juni-
vera an die Helden weitergeben kann, ent-
scheidet der Spielleiter.

Juniveras Werte:

MUT: 15 LEBENSENERGIE: 63
KLUGHEIT: 13 RUSTUNGSSCHUTZ: 3
CHARISMA: 13 ATTACKE: 18
GESCHICKLICHKEIT: 16  PARADE: 16
KORPERKRAFT: 19  TREFFERPUNKTE: 1W+11
AUSDAUER: 82

Monsterklasse: 46

Junivera ist eine Kriegerin der 16. Stufe. In du-
Berster Bedringnis wird sie sich mit einem Stof3-
gebet an die Gottin wenden, deren Geweihte sie
einst war. Der Meister entscheidet, ob ihr dann
die Wunder » Rondras Waffensegen« oder »Ron-
dras Ristung« gewihrt werden.

Anmerkung zur Fiihrung der Meisterperson
Junivera im Spiel: '
Natiirlich kénnen wir Thnen keine Vorschriften
machen, wie Sie Juniveras Charakter auszuspie-
len haben. Darum betrachten Sie den folgenden
Text als Vorschlag:

Junivera denkt nicht daran, mit den Helden ge-
meinsame Sache zu machen, nachdem diese ihr
den fehlenden Teil des Plans gebracht haben. Sie
beabsichtigt vielmehr, die Helden nach ihrer
Rickkehr vom Purpurturm mit Hilfe Ortulans
zu tdten (oder in Fesseln zu legen), um danach
selbst zum Orkenhort zu ziehen. Der Gedanke
an die magische Streitaxt beschiftigt Junivera so
sehr, daf} sie davon tberzeugt ist, die Helden
wiirden ihr die Waffe rauben, wenn sie nur eine
Gelegenheit dazu bekimen.

Demnach wire es fiir die Helden lebensgetihr-
lich, der besessenen Kriegerin zu trauen und zu
thr zurtickzukehren. Sie waren besser beraten,
wenn sie eine Kopie von Juniveras Plan anfertig-
ten und — nachdem sie den anderen Plan im Pur-
purturm erbeutet haben — direkt in das Gebiet
des Orkenhorts weiterzégen. Als Meister kon-
nen Sie auf die Strategie der Helden Einflul3 neh-
men, indem Sie ithr Mifitrauen gegen Junivera
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schiiren. Stellen Sie die gestrauchelte Geweihte
als Besessene dar, die es nur mit Miihe fertig-
bringt, thre wahren Absichten zu verbergen. Es
mag sein, daf3 Thre Spieler iiberaus vertrauensse-
lig sind, alle Warnungen in den Wind schlagen
und den Plan aus dem Purpurturm tatsichlich zu

Junivera tragen. Dann ergeben sich fiir das

Abenteuer drei mogliche Fortsetzungen, aus de-

nen Sie sich eine aussuchen kénnen:

1. Es kommt zu einem Kampfzwischen Helden,
Einhorn und Junivera, bei dem eine Partei ge-
totet wird.

2. Junivera und Ortulan besiegen die Helden. Sie
nehmen sie gefangen, rauben ihnen den Plan
und brechen allein zum Orkenhort auf. In die-
sem Fall sehe ich keine Mdoglichkeit, wie die
Helden sich noch in den Besitz des Schatzes
bringen kdnnten.

3. Junivera erweist sich als ehrliche Partnerin.
Die Helden machen sich gemeinsam mit ihr
auf den Weg zum Hort. Das ist gewil3 die ge-
waltfreiste und freundlichste Losung. Leider
miissen Sie dann aber als Meister dafiir sor-
gen, daB Junivera und Ortulan auf dem Weg
zum Schatz abhanden kommen. Denn das

Abenteuer »Orkenhort« 1ist spieltechnisch
nicht darauf angelegt, neben 4—6 Helden auch
noch ein gefihrliches Einhorn und eine mich-
tige Kriegerin zu verkraften.

Der Riese »Neunfinger«

Meisterinformationen:

Es bleibt Thnen tberlassen, wo die Helden auf
den Riesen stoBen sollen. AuBler im Sumpf und
auf den Klippen kann man Neunfinger tiberall
begegnen. Seine Hohle befindet sich im Quadrat
M13, aber dort hilt er sich selten auf. Meistens
streift er umher auf der Suche nach Orklandbi-
ren, die er als besondere Delikatesse schatzt.
Sollte es den Helden gelingen, einen solchen Bi-
ren zu erlegen um einen Birenschinken iiber
dem Feuer zu braten, so konnen sie damit rech-
nen, dal3 sich Neunfinger, gefithrt von seinem
scharfen Geruchssinn, sehr bald am Lagerfeuer
einfinden wird.

Auch wenn die Spielzeit dringt, sollten Sie als
Meister nicht auf Neunfingers Auftritt verzich-
ten. Das Treffen mit dem Giganten wird den
Helden auf ewig unvergefBlich bleiben.




Allgemeine Informationen:

Der Boden vibriert unter michtigen FulBtritten,
Zweige brechen, Aste splittern, Laub raschelt, ein
Brummen wie Donnergrollen ist zu horen.

Spezielle Informationen:

(Lesen Sie den folgenden Text ziligig vor!)

Der Lirm kommt unglaublich rasch niher. Die
Donnerstimme ist jetzt besser zu verstehen: » Men-
schen-fleischsch ...! Ich rieche Menschenfleisch!!!«
Sekunden spiter verdunkelt sich die Sonne (verfin-
stert sich der Mond), und eine gigantische Erschei-
nung ragt in den Himmel auf. Ein mehr als sechs
Meter groBer Fleischberg mit Beinen, dick wie
Baumstimme. Der Riese ist nackt bis auf einen
Fellschurz, den er um die Hiiften geschlungen hat.
Um den Hals trigt er eine Kette aus Birenkiefern.
Seine blafblauen Augen unter den buschigen Brau-
en funkeln vor FreBgier, aus den Mundwinkeln
rinnt Geifer in den langen, roten Bart. In der Linken
trigt der Riese eine knorrige, mehr als mannshohe
Keule, in der Rechten — an der der Daumen fehlt —
hilt er ein gewaltiges Netz, das er iber euch
wirft ...«

Meisterinformationer:

Und schon hebt am Spieltisch das bekannte Kra-
keelen an:

»Ich springe zur Seitel« — »Ich bin schon lingst
weggesprungen!« — » Wir laufen nach allen Sei-
ten davon!« —»Ich schliipfe zwischen den Beinen
des Riesen hindurch, Geschicklichkeitsprobe,
bitte!« und so weiter — Sie kennen das ja. Halten
Sie Thren Spielern gelassen entgegen, daf3 die
Helden den Riesen immerhin so nahe heran-
kommen lieBen, bis sie das Funkeln in seinen
Augen, die Kiefernknochenkette an seinem Hals
erkennen konnten. An Flucht hitten sie denken
sollen, als zum ersten Mal der Boden bebte. Jetzt
ist es zu spit.

Falls ein, zwei Helden dem Netz entschliipfen
konnten, schert Neunfinger sich nicht weiter
darum. Er schntirt das Netz mit der restlichen
Beute zu — mit einem Knoten, den nur er selber
16sen kann, — und trigt die Helden im Eiltempo
davon, in Richtung auf seine Hohle. Sollten Hel-
den, die sich jetzt noch auf freiem Ful befinden,
den Riesen mit Hieb oder Wurfwaffen attackie-
ren, so achtet er gar nicht auf diese Angriffe. Er
schligt sein schnellstes Marschtempo ein—8 Me-
ter pro Sekunde —und hat die Angreifer bald ab-
gehingt. (Die nicht gefangenen Helden kénnen
Neunfinger leicht folgen, da er eine iiberdeutli-

che Spur hinterliBt und auf seinem Weg alle tie-
rischen und menschlichen Riuber verscheucht.)
Die Helden im Netz werden bald daran gehen,
die Stringe — sie bestehen aus vielfach geflochte-
nen Lederstreifen — mit ihren Dolchen und
Schwertern zu bearbeiten. Neunfinger 1if3t sie
einen Moment lang gewihren, dann stemmt er
das Netz mit der Beute hoch in die Luft. » Steckt
die Waffen durch die Maschen, sonst ...« Zur
Unterstreichung seiner Bitte kann er das Netz
(aus geringer Hohe) kurz auf den Boden plump-
sen lassen, was jedem Helden 1W-2 Scha-
denspunkte verursacht.

Neunfinger sammelt anschliefend die Waften
der Helden ein und steckt sie unter den Riemen,
der seinen Schurz hilt. Frither oder spiter wer-
den Helden und Riese so Neunfingers Héhle er-
reichen.

Natiirlich spielt der Riesen-Daumen, den die
Helden bei sich tragen, bei der Begegnung mit
Neunfinger eine entscheidende Rolle. Vielleicht
" sollten Sie zwischendurch rasch den Abschnitt
| »Neunfingers Daumen« S. 30 lesen, bevor Sie
mit der Spielhandlung fortfahren.

Neunfingers Hohle

Allgemeine Informationen:

Neunfingers Wohnhohle besteht aus zwei Kam-
mern, die durch einen drei Meter breiten Spalt mit-
einander verbunden sind. Die vordere, runde Kam-
mer (Durchmesser: 12 Meter, Hohe: 8 Meter) ist
durch eine Offnung in einem Hiigelhang zu errei-
chen. Dieses Tor verschliet Neunfinger wihrend
seiner Abwesenheit mit einer Barrikade aus Baum-
stimmen. Die hintere Kammer ist etwa 4 Meter
breit, 8 Meter lang und 5 Meter hoch. Sie wird von
dem Riesen als Vorratskammner genutzt.

Spezielle Informationen:

Die vordere Kammer enthilt Neunfingers impo-
sante, fellgedeckte Lagerstatt und ein paar kolossa-
le, selbst gezimmerte Mdobel. In der hinteren Kam-
mer hat der Riese eine Menge (flir ihn!) eBbarer
Knollen und Wurzeln gestapelt. Auf einem Holz-
gestell hingt mit dem Kopfnach unten ein gehiute-
ter, aufgeschlitzter Orklandbir.

Meisterinformationen:
Neunfinger leert das Netz in seinem Wohnraum
aus und schubst die Helden anschlieend durch
den Felsspalt in seine Vorratskammer. Er erklirt
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ithnen, dal3 thn der Marsch ermtuidet habe und er
jetzt schlafen wolle. Dann verschlieBt er den
Spalt mit einem passenden Stein, den er mit
Holzscheiten festkeilt. Auf die gleiche Weise si-
chert er auch den Eingang zur Wohnhohle.

Neunfingers Daumen

Meisterinformationen:

I Wihrend die Helden mit ithrem Schicksal (oder
mit Thnen, dem sadistischen Spielleiter) hadern,
will ich Thnen rasch erzihlen, was es mit Neun-
fingers abgeschlagenem Daumen auf sich hat:
Vor vielen, vielen Jahren zog sich Neunfinger
eine Verletzung am rechten Daumen zu. In der
Wunde siedelte sich ein tédlich giftiger Pilz an,
und der Riese wire zweifellos in kurzer Zeit ge-
storben, wenn thm nicht zufillig ein heilkundi-
ger Thorwal-Pirat tiber den Weg gelaufen wire.
Der Mann erkannte rasch, was dem Riesen fehlte
und wullte auch das einzige Gegenmittel: Am-
putation des befallenen Daumens. Nachdem der
Riese eingewilligt hatte, schlug er thm mit einer
Axt das kranke Glied ab. Neunfinger —sonannte
ihn scherzhaft der Pirat — erholte sich rasch von
seiner Krankheit. Er bedankte sich herzlich bei
seinem Retter und schenkte thm zum Andenken
den abgeschlagenen Daumen. Heimgekehrt zu
den Seinen verfilschte der Pirat die Geschichte
von der Amputation nicht unwesentlich. Er galt
fortan als der groBte Held seiner Zeit, und sein
Ruhm hat sich in Thorwal bis in unsere Tage er-
halten.

Neunfinger denkt noch immer voll Dankbarkeit
an seine Errettung. Fiir das Spiel bedeutet dies
eine Wendung, die die Helden tiberraschen wird:
Wihrend sie vermutlich alles daransetzen, den
Riesen-Daumen vor Neunfinger versteckt zu
halten, bringt ithnen gerade dieser Daumen die
Rettung. Wenn Neunfinger den Daumen bei ih-
nen entdeckt, wird er sie fiir Freunde seines Ret-
ters halten.

An Thnen, dem Meister, ist es nun, die verblif-
tende Spielsituation gehoérig auszukosten. Ir-
gendwie wird Neunfinger den Daumen schon
finden: Er bemerkt, daf3 die Helden ihn wihrend
des Transportes in die Hohle fortwerfen; er
durchsucht sie, nachdem er sich ausgeschlafen
hat; seine scharfe Nase wittert den Daumen, ob-
wohl die Helden ithn unter Bergen von Wurzeln
begraben haben usw.

Nachdem Neunfinger und die Helden Freund-
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schaft geschlossen haben, werden sie vom Rie-
sen bekdstigt und mit wichtigen Informationen
versorgt. Falls dem Spiel eine kleine Tempo-Er-
héhung gut tite, kann Neunfinger die Helden
rasch und gefahrlos zu einem Platz ithrer Wahl
transportieren. Er wird nicht zu ithren Gunsten
in irgendwelche Kimpfe eingreifen, weil es ein-
fach einen zu unschonen Anblick bietet, wenn
man Neunfinger bei einem ernsthaften Kampf
beobachtet. Damit Sie verstehen, was ich meine,
hier seine Werte:

Neunfingers Werte:

MUT: 18 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 150 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE:
GESCHWINDIGKEIT: 11 2W20+7
AUSDAUER: 70

Monsterklasse: 165

Der Herr des Greifengrases

Meisterinformationen:

Das Steppengebiet im Nordwesten der Karte A
trigt den Namen »Greifengras«. Eigentlich gibt
es fiir die Helden keinen Grund, diese Steppe zu
betreten, es sei denn, sie wollen Thnen unbedingt
das Abenteuer verderben, indem sie darauf ver-
zichten, in den Purpurturm einzudringen und
sich auf Schleichwegen von der Karte mogeln.
Nun denn — sie sollen es nur versuchen! Das
Greifengras hilt eine bemerkenswerte Begeg-
nung flir sie bereit.

Sobald die Helden irgendein Quadratfeld der
tppig griinen Greifensteppe betreten, kdnnen
Sie thnen die folgende allgemeine Information
vorlesen.

Allgemeine Informationen:

Vor euch erstreckt sich ein weites, von vereinzelten
Buschgruppen unterbrochenes Grasland. GréBere
Tiere oder gar Orkbanden sind nicht zu entdecken,
doch halt! Eine der Buschgruppen scheint sich zu
bewegen.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden einen Kilometer in Richtung auf
die seltsame Buschgruppe zuriicklegen, erkennen
sie, daB3 es sich nicht um eine Ansammlung von
Buschwerk, sondern von riesigen Tieren handelt:
Dort drauBlen zieht eine Herde Mammute (30-40
Tiere) thres Wegs.






Meisterinformationen:

Vermutlich haben sich die Helden durch die
Mammute davon abhalten lassen, den Himmel
zu beobachten. Das hitten sie aber besser tun
sollen, denn von dort flattert soeben ein
Schwarm riesiger gefliigelter Wesen herab und
1dBt sich ganz in der Nihe der Helden nieder.

Allgemeine Informationen:

Die Flugungeheuer sind etwa 30 Meter von euch
entfernt. In Korperbau und GréBe dhneln sie stid-
aventurischen Steppenléwen, aber jedes dieser Tie-
re besitzt ein gewaltiges Fligelpaar.

Spezielle Informationen:

Unter heftigen Fliigelschligen richten sich die Un-
geheuer —es missen 15 oder 20 Tiere sein —auf die
Hinterbeine auf. In dieser Haltung schreiten sie ni-
her heran. Die erhobenen Vorderpfoten sind mit
langen, sichelférmigen Krallen bewehrt.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden die Flucht ergreifen, so erhe-
ben sich die Greife (denn um Ungeheuer dieser
Gattung handelt es sich) in die Luft, fliegen tber
die Helden hinweg, gehen vor thnen nieder und
setzen erneut zu ithrem seltsamen, bedrohlichen
Vormarsch an. Bevor sie jedoch die Helden er-
reicht haben, ist ein lautes Rauschen in der Luft
zu horen.

Allgemeine Informationen:

Ein riesiger Greif — doppelt so grofl wie seine Ge-
fihrten — 1dBt sich zwischen der Front der Unge-
heuer und den Helden nieder.

Spezielle Informationen:

Eine prichtige, dunkelbraune Mihne ziert seinen
Kopf und Nacken, seine bernsteinfarbenen Augen
blicken den Helden gelassen entgegen. Als er den
Rachen 6ffnet, um zu sprechen, werden fingerlan-
ge, korallenrote Reifzihne sichtbar. Die Rede des
Riesengreifen mag ein wenig antiquiert klingen,
aber sie ertdnt in perfektem Aventurisch: » Will-
kommen seid geheien, vordringliche Fremdlinge.
Immerzu nur trampelt breitfiifig tber das edle
Greifengras! Bahnt euch einen Weg durch die kind-
lichen HeiB3sporne, die in meinem Riicken lungern!
Zu gern mochten sie thr Miitchen an euch kihlen,
aber wisset: Die Regeln fiir das Scharmiitzel be-
stimme ich, ich, Garafan, der Herr des Greifengra-
ses. So horet meine Worte: Die Kleinen werden da-
nach trachten, eure Haut zu ritzen, mit Kralle oder
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Zahn. Wes’ Haut aber von einem Greif geritzt
wird, verwandelt sich auf der Stelle selbst in einen
schwingenbewehrten Leu. Ein neuer Greif ent-
steht, der nichts mehr weill von Menschenmiihsal
und Plag und fortan frei durch die Himmel tiber der
Steppe streifen wird.

Ein ungleicher Kampf — so mogt ihr denken, und
wer will die Wahrheit dieses Gedankens bestreiten?
Drum verfiige ich eine Kampfregel, die das Blatt zu
euren Gunsten wendet: Schlagt nur kriftig ein auf
die jungen Greifenliimmel! Vorerst wird euch
nichts geschehen. Wichtig ist ganz allein der siebte
Greifenhieb, -Stich oder -Bi3. Den siebten wehrt
ab — dann geht sicher eures Weges. Oder kehrt um,
sprecht die Worte: »Wir sind es nicht wert, diese
Steppe zu betreten<und lalt euchnie wieder in mei-
nem Reiche blicken!«

Meisterinformationen:

Wahrscheinlich werden Sie den Spielern mit den
Fachausdriicken des Schwarzen Auges die be-
sonderen Kampfregeln des Greifenherrn erliu-
tern missen. Was Garafan meint, ist folgendes:
Jeder Held kimpft gegen einen jungen Greif.
Die Helden attackieren die Greifen wie ge-
wohnt. Die Greifen attackieren und parieren
ithrerseits. Die ersten 6 gelungenen Attacken
(miflungene zihlen nicht) richten bei den Hel-
den keinen Schaden an, brauchen daher auch gar
nicht pariert zu werden. Erst die 7. gelungene
Greifenattacke muf3 der Held parieren. Falls er
diese Parade vermasselt, verwandelt er sich in
einen Greif.

Die jungen Greifen erleiden wihrend des Kamp-
tes Trefter- bzw. Schadenspunkte nach den nor-
malen Kampfregeln. Fir die Helden kommt es
darauf an, die Lebensenergie ihrer Gegner auf
5 LP zu senken, bevor der Greif iiberhaupt seine
7. gelungene Attacke vorbringen kann. Gelingt
dem Helden dies nicht, so kann er immerhin
noch darauf hoffen, dal er die 7. Attacke seines
Gegeners pariert.

Die Werte eines Greifenjungen:

MUT: 16 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 55* PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE:
GESCHWINDIGKEIT: 1W+6**
20/12 AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 40

* Wenn die LE eines Greifenjungen auf 5 sinkt,

bricht es den Kampf ab.



** Das Opfer einer Verwundung durch einen
Greif verwandelt sich selbst in einen gefliigelten
Lowen.

Bei unseren Spieltests hat sich gezeigt, daf die
»Greifenkimpfe« ungeheuer spannend verlau-
fen kénnen. Darum sollten Sie die Mdglichkeit
prifen, ob Sie die Helden nicht irgendwie in
einen solchen Kampf verstricken kénnen, auch
wenn diese das Greifengras nicht betreten. In
einem solchen Fall empfehlen wir jedoch, ver-
wandelte Helden hinterher von Garafan begna-
digen und zurtickverwandeln zu lassen. Fiir den
Fall, dal3 Thre Helden nach dem Motto »Ich habe
dicke Muskeln — wozu brauche ich da einen
Verstand?« zu handeln pflegen, hier die Werte
Garafans:

Garafans Werte:

MUT: 20 ATTACKE: 13

LEBENSENERGIE: 110 PARADE;: ~10

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 3W+6

GESCHWINDIGKEIT: ~ AUSDAUER: 100
20/10

Monsterklasse: 80

Garafan und seine Jungen sind immun gegen alle
Arten von Magie und Wundertitigkeit.
Nachdem die Helden den ihnen zugedachten
Teil der notwendigen und zufilligen Begegnun-
gen hinter sich gebracht haben, werden sie sich
irgendwann auf den Weg zum Purpurturm ma-
chen. Doch um dieses geheimnisvolle Bauwerk
zu erreichen, mussen sie zunichst einmal den
Herrschaftsbereich der Grolme durchqueren.
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Das Reich der Grolme

Meisterinformationen:

Grolme sind eine aventurische Gnomenart und
entfernte Verwandte der Kobolde. Wihrend
letztere jedoch ein Leben als Einzelginger vor-
ziehen, leben die Grolme in kleinen Stimmen an
geheimen Orten tiberall in Aventurien verteilt.
Wegen ihrer Geschiftstiichtigkeit (man koénnte
auch sagen, Geldgier) werden sie andererorts
auch Feilscher genannt. Grolme und Grolmin-
nen erreichen etwa die GroBe 5-6-jdhriger Men-
schenkinder. Auch in ihren Proportionen (die
Kopfe sind im Verhiltnis zu den schmalen Kor-
pern recht groB3) dhneln sie kleinen Jungen und
Midchen. Die Ahnlichkeit vergeht, wenn man
die Gnomen aus der Nihe betrachtet: Ihre Ge-
sichtshaut ist oft runzlig wie ein Bratapfel, die
Gesichtsfarbe kann stark variieren: Es gibt lei-
chenblasse Grolme, puterrote, dunkelbraune
und alle Schattierungen dazwischen.

Fast alle Grolme verstehen sich ein wenig auf die
Dingmagie, d. h. sie kénnen Gegenstinde mit
einem Zauber belegen, z. B. erhitzen, beschwe-
ren oder unsichtbar machen. Grolme sind nicht
in der Lage, Zauberei tiber sich selbst und andere
lebende Wesen auszuiiben. (Das »Tor der
Freundschaft«, von dem noch die Rede sein
wird, haben sie nicht selbst errichtet. Es ist mit
einem fremden Zauber belegt.)

Mit den Grolmen, die sich auf der Siidseite des
Lindwurmriickens niedergelassen haben, hat es
eine besondere Bewandtnis. Um sie zu erkliren,
mub ich kurz auf Ileana zu sprechen kommen.
Ileana war zu ihrer Zeit (vor etwa 130 Jahren) die
michtigste Hesinde-Geweihte Aventuriens.
Wihrend ihrer Lebenszeit hat sie vier bedeuten-
de magische Artefakte aufgespiirt und ithrem
Tempelschatz in Jergan einverleibt. Ileana ver-
schafften diese Erfolge keine Befriedigung, denn
die grofite Unternehmung stand noch aus: Zum
unermeBlichen Reichtum des Orkenhorts muf-
ten mit Sicherheit auch eine Unmenge von ma-
gischen Utensilien gehéren. Darum kannte Ile-
ana schlieBlich nur noch ein Ziel: den Schatz des

34

Orklands zu finden. Kurz bevor sie thr Lebens-
ziel erreichte, wurde sie getdtet — niit einem un-
bezwingbaren, aber langsam wirkenden Gift.
Ileana blieb noch ein wenig Zeit, um ein paar
letzte MaBnahmen zu treffen:

Sie lieB von den Grolmen, bei denen sie damals
lebte, einen Turm erbauen, in dem sie den Ge-
genstand versteckte, den sie fiir ithren wichtig-
sten Besitzstand hielt: ithren Teil vom Lageplan
des Orkenhortes. Sie versah das Bauwerk mital-
lerlei magischen Einrichtungen und bestellte die
Grolme zum Wichter des Turms. Die Grolme
wiren keine Grolme, wenn sie keinen Vorteil
aus der Abmachung mit der Geweihten gezogen
hitten. Ileana erbaute fiir sie das »Tor der
Freundschatt«, das die Grolme nutzen konnten,
um andere Wesen unter ithre Herrschaft zu brin-
gen. So war gesichert, dal den Wichtern des
Turms immer geniigend treu ergebene Arbeiter
und Kimpfer zur Verfiigung standen. Ileana
sagte sich, wenn fiir das Wohlergehen der
Turmwichter gesorgt wire, dann wire auch der
Schutz des Verstecks gewihrleistet.

Seit jenen Tagen sind — wie gesagt — 140 Jahre
vergangen. Grolme werden nicht sehr alt; heute
bewachen sie den Turm schon in der achten Ge-
neration. Thre Uberlieferung hat die Geschichte
von der Entstehung des Bauwerks stark ent-
stellt. So sind die heutigen Grolme der festen
Uberzeugung, der Orkenhort ruhe in dem
Turm. Sie wagen jedoch nicht, ihn zu betreten,
denn Ileanas letzte Warnung — dal3, wer in den
Turm eindringt, des Todes sei— wurde bis heute
getreulich tbermittelt. Die Grolme legen die
Warnung inzwischen jedoch ein wenig freier
aus. Threr Meinung nach ist es nicht verboten,
den Turm zu betreten, sondern nur sehr, sehr
gefihrlich. Darum ziehen sie es vor, Fremde
vorzuschicken. Diese Ungliicklichen suchen sie
unter jenen Wesen aus, diesie von Zeit zu Zeit in
ithren Fallen finden. Womit wir bei einem Kapi-
tel angelangt wiren, dafl Thren Helden gewil3
viel Vergniigen bereiten wird:



Die Fallen der Grolme

Meisterinformationen:

Nehmen Sie Plan B oder C zur Hand. Auf den
Karten finden Sie mehrere Hoéhleneinginge
(Buchstaben A—J). Mit vier Ausnahmen sind al-
le diese Einginge geschickt konstruierte Fallen.
Die Grolme benutzen sie, um Orks oder andere
Zweibeiner einzufangen. Nach einer kurzen Be-
sichtigung werden die Gefangenen in zwel
Gruppen eingeteilt: Wer zur korperlichen Arbeit
taugt, darf das » Tor der Freundschaft« passieren
und lebt fortan als Vasall bei den Grolmen.
Schwichliche Kreaturen werden verspottet und
davongejagt. Tiere kénnen nicht in die Fallen
geraten, denn die Mechanismen sind so ange-
legt, daB} sie nur von vernunftbegabten Wesen
ausgeldst werden koénnen. Es gibt drei Typen
von Fallen, jeder Typ ist zweimal vorhanden.
(Konstruktionszeichnungen siche Heftmitte.)
Falle 1 ist in Eingang A und B installiert, Falle 2
in Eingang C und D, Falle 3 in Eingang Fund G.
Die Einginge E, H, I, J sind z. T. echte Eingin-
ge und nicht durch Fallen gesichert.

Wenn es den Grolmen gelingt, eine Gruppe von
Kimpfern, Elfen, Abenteurern o. i. einzufan-
gen, dann herrscht Freude im Gnomenland. Sol-
che Typen nimlich sind auserkoren, in den Pur-
purturm einzudringen. Wie Sie sehen, decken
sich die Pline der Helden weitgehend mit denen
der Grolme. Darum kann es den Helden (am En-
de) nicht schaden, wenn sie in eine Falle tappen,
und Sie sollten nicht mit sich feilschen lassen.
Haben die Helden die Falle einmal ausgelst,
dann sitzen sie eben in der Patsche. (Insgeheim
vertrauen sie sowieso darauf, daf alles schon ir-
gendwie gut ausgehen wird, und ihnen die ge-
rechte Strafe fiir ihre Neugier und Ungeschick-
lichkeit wieder einmal erspart bleibt). Anderer-
seits macht es auch nichts aus, wenn es den Hel-
den gelingt, allen Fallen zu entwischen und
heimlich durch die Grolmentunnel zum Purpur-
turm zu schleichen — das Abenteuer geht seinen
Gang. Also haben Sie es nicht nétig, die Helden
in die Fallen zu »schubsen«. Wir mdchten
schlieBlich vermeiden, daf3 die Spieler sich unge-
recht behandelt fiihlen.

Eingang A, B (Falle 1)

Allgemeine Informationen:
In der Steilwand einer Klippe klafft etwa 2 Meter

tiber dem Boden ein mehr als mannshoher Spalt.
Unmittelbar vor der Klippe gihnt ein 20 Meter tie-
fer Felsgraben, auf dessen Boden ein schinales, trii-
bes Rinnsal flieft. Der Graben ist etwa 6 Meter
breit.

Spezielle Informationen:

Die Winde des Grabens sind so glatt und steil, daB3
an ein Erklettern nicht zu denken ist. Auch ein
Sprung iiber den Abgrund ist praktisch auszu-
schlieBen, denn der Springer miiite nicht nur die
Entfernung von 6, sondern auch den Héhenunter-
schied von 2 Metern tiberwinden.

Meisterinformationen:

Vielleicht moéchte ein Held trotzdem springen.
Er bendtigt eine Kraftprobe +6 und eine Ge-
schicklichkeitsprobe +5. Geht der Sprung fehl,
stiirzt er ab und muB 3 Schadenspunkte hinneh-
men, wenn er angeseilt war. Hat er auf diese Si-
cherheitsmaBBnahme verzichtet, ...

Vermutlich werden die Helden nach einem lan-
gen Gegenstand suchen, den sie tiber den Ab-
grund legen kénnen oder gar einen Baum fillen.
Sie unterbrechen diese Bemithungen mit der
Mitteilung:

Allgemeine Informationen:
Im weichen Gras auf dem Boden ist undeutlich eine
Schleifspur zu sehen. Sie fithrt zu einem dichten

Gebtisch in der Nihe.

Spezielle Informationen:

Im Buschwerk versteckt liegt eine 7 Meter lange,
60 Zentimeter breite Planke, die rechts und links
mit einem niedrigen Gelinder versehen ist.

Meisterinformationern:
Die Planke ist lang und stabil genug, um den
Helden den Zugang zum Felsspalt zu ermogli-
chen.

Allgemeine Informationen:
Hinter dem Spalt beginnt ein 15 Meter langer,
2 Meter breiter und hoher Gang.

Spezielle Informationen:

Die Wand am fernen Ende des Gangs weist eine 80
Zentimeter hohe und 40 Zentimeter breite, dunkle
Offnung auf. Der Gangboden ist mit Holzdielen
belegt.
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Meisterinformationen:

Sobald der erste Held die Dielen betreten hat,
teilen Sie ithm miit, daB3 sein Schritt einen hohlen
Klang hervorruft. Die Helden werden nun hof-
fentlich so vorsichtig vorriicken, daB sie die dop-
pelte Falltiir (siehe Skizze: a) ausldsen, ohne in
die Tiefe zu stiirzen. Nachdem die Tiiren weg-
geklappt sind, stehen die Helden vor einem
4 Meter tiefen Loch, dessen Boden mit ange-
spitzten Pfihlen gespickt ist. Die Offnung ist so
breit wie der Gang und 6 Meter lang. Sollte ein
Held versuchen, die Entfernung im Sprung zu
nehmen, weisen Sie ithn daraufhin, daf3 er keinen
Anlauf zur Verfiigung hat und offenbar eine
auBerordentliche Probe seiner Geschicklichkeit
ablegen will.

Friher oder spiter werden die Helden den Steg
vom Eingang herbeiholen, um ihn tiber das
Loch zu legen. Wenn diese Notbriicke belastet
wird, klappt die Auflagefliche (b) nach unten.
Der Steg verwandelt sich in eine Rutsche, die alle
auf ihr befindlichen Helden in das Loch ¢ befor-
dert. Von dort setzt sich die Rutschpartie fort,
bis sie schlieflich in einem Bottich mit Knochen-
leim endet. Da alle Fallen ihre Opfer in einen sol-
chen Bottich beférdern, haben wir den Fortgang
der Ereignisse in einem Kapitel flir alle Fallen zu-
sammengefal3t. Siche »Im Bottich«, S. 37.

Die Falle 1i8t sich Giberwinden, indem der Steg
so weitiiber die Offnung geschoben wird, daB er
tiber die bewegliche Auflagefliche hinausragt.
Das Loch in der rickwirtigen Wand des Gangs
fihrt zu einem Durchschlupf, den nur Grolme
benutzen kdénnen. Menschen passen nicht hin-
durch. Ein Zwerg kénnte es schaffen (GE-Probe
+4), aber dann wire er von seinen Gefihrten ge-
trennt. Das Hindernis besteht aus schweren Ei-
senplatten und liBt sich nicht zerstoren.

Eingang C, D (Falle 2)

Allgemeine Informationen:

In der steilen Felswand gidhnt ein dunkles, fast
kreisrundes Loch mit einem Durchmesser von fast
3 Metern.

Spezielle Informationen:

Man kann etwa 10 Meter weit in einen Gang hin-
einschauen, der offensichtlich kiinstlich angelegt
wurde, denn er hat einen ebenso runden Quer-
schnitt wie die Offnung in der Felswand. Der Gang
steigt leicht nach oben an.
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Meisterinformationen:

Wenn die Helden dem Gang folgen, stellen sie
fest, dal3 er sich tiber eine Strecke von fast 100
Metern kaum veridndert, nur die Steigung wird
stetig steiler. Nach 75 Metern stofen die Helden
auf eine runde Luke (Durchmesser: 80 Zentiime-
ter), die in den Boden eingesetzt ist. Am hinteren
Ende des Gangs versperrt eine Steinkugel den
Weg. Der gewaltige steinerne Ball hat einen
Durchmesser, der nur um ein weniges geringer
ist als der des Gangs. Um zu verhindern, daf3 der
Steinbrocken wie eine Kegelkugel durch den
Gang poltert, ragt als Sperre ein kurzer, dicker
Eisenstab vor ihm aus dem Boden.

Die Falltiir im Gang und die Sperre vor der Ku-
gel sind durch einen Seilzug miteinander ver-
bunden: Wenn die Luke angehoben wird, ruckt
der Stab nach unten und gibt die Kugel frei.
Falls die Helden am Leben hingen, miiiten siein
das Loch unter der Fallttr springen, sobald sie
die Kugel ausgelost haben. Thnen bleiben nur
wenige Sekunden Zeit — zu wenige, um einen
Zauber zu sprechen oder gar zurtick zur Gang-
miindung zu rennen.

Was die Helden nicht wissen kénnen: An der
Stelle, wo sich die Falltiir befindet, haben die Er-
bauer des Gangs eine nicht sichtbare Verengung
geschaffen. In dieser Verengung bleibt die Kugel
stecken, so daB sie die Offnung unter der Falltiir
verschlieft.

Helden, die nicht rechtzeitig in die Offnung
springen, werden von der Kugel gerammt und
nach hinten gestoBen (2 SP), Helden, denen der
Sprung gelingt, finden sich in einer Rutsche wie-
der. Fortsetzung: »Im Bottich«.

Eingang F, G (Falle 3)

Meisterinformationen:
Diese Falle werden Helden zu schitzen wissen,
denen es gelang, der Falle vom Typ 1 zu ent-
kommen.

Allgemeine Informationen:

In der Felswand klafft ein mannsgroBles Loch. Vor
diesem Loch wurde eine tiefe Grube ausgehoben.
Der Boden der Grube ist unter einer griinen Flis-
sigkeit verborgen, bis zu dieser griinen Brithe be-
trigt die Tiefe etwa 3 Meter. Die Grube ist 6 Meter
breit. Uber ihr liegt ein 7 Meter langer Steg, der auf
beiden Seiten mit einem niedrigen Gelidnder verse-
hen ist.



Spezielle Informationen:

Jenseits des Stegs beginnt ein 2 Meter breiter und
hoher Gang, der nach etwa 10 Metern vor einem
Vorhang (siehe Skizze: a) endet.

Meisterinformationen:

Hinter dem Vorhang beginnt ein weiteres
10 Meter langes Teilstiick des Gangs, das wie-
derum durch einen Vorhang (b) abgeschlossen
wird. In der Mitte dieses Gangabschnitts klafft
ein 6 Meter langes Loch, in dem in einer Tiefe
von 3 Metern eine gelbe Fliissigkeit steht. Die
Flussigkeit — der betiubende Saft der Trollbirne
—ist noch einmal 3 Meter tief.

Die Helden riechen den sehr angenehmen, aber
benebelnden Duft, sobald sie das durch Vorhin-
ge abgeteilte Gangstiick betreten. Ein Held, der
sich linger als 2 Kampfrunden am Rand des Bir-
nensaftbehilters aufhilt, fiihlt, daB3 ihm die Sin-
ne schwinden. Er kann sich einer Ohnmacht ent-
ziehen, indem er 4—5 Meter von der gefihrli-
chen Stelle zuriickweicht.

Die Helden kénnen versuchen, das Sechsmeter-
loch im Sprung zu iiberwinden oder es mit dem
Steg vor der Gangmiindung zu iiberbriicken.
Die Auflageflichen zu beiden Seiten des Loches
geben diesmal natiirlich nicht nach. Sobald die
Helden den Vorhang jenseits des Saftbehilters
passiert haben, lesen Sie ithnen die folgende allge-
meine Information vor.

Allgemeine Informationen:

Der Gang endet nach 5 Metern vor einer eisernen
Ttur. Rechts neben der Tir ragt eine grofle Kurbel
aus der Stirnwand.

Spezielle Informationen:

Die Kurbel 138t sich nur im Uhrzeigersinn drehen.
Es sei denn, man hakt die Sperre aus, die ein Zu-
riickschlagen der Kurbel verhindert. Diese Sperre
befindet sich an der Stelle, wo die Kurbel in die
Wand eingelassen ist. Um die Kurbel zu drehen,
miissen zwel Helden Hand anlegen. Mit jeder Um-
drehung wird die Eisentiir etwa eine Handbreit
nach oben gezogen. Sobald sich ein Durchlal} von
etwa 1 Meter Hohe gebildet hat, 146t sich die Kur-
bel nicht mehr bewegen.

Meisterinformationen:
Auch diese Falle arbeitet mit einem verdeckten
Seilzug: Wihrend die Helden die Tiir nach oben
kurbeln, erweitern sie gleichzeitig das Loch im
Vorraum (siche Skizze). Der Steg stiirzt in den

Behilter mit der betiubenden Flissigkeit, in
dem er sich innerhalb weniger Sekunden in eine
Vielzahl von kurzen Brettchen zerlegt. Der Bir-
nensaft 16st den Leini, der den Steg zusammen-
hielt.

Die Helden sind nun vom vorderen Teil des
Gangs abgeschnitten. Sie kénnen das Loch mit
dem saftgefillten Behilter nicht iberspringen,
sie kénnen es auch nicht mehr tiberbriicken. Es
ist thnen nicht mdéglich, sich lingere Zeit in der
Nihe des Behalters zu schaffen zu machen, ohne
in Ohnmacht zu fallen. Ein Ohnmichtiger, der
in den Trollbirnensaft stiirzt, mull unweigerlich
ertrinken. Weisen Sie die Helden auf ein paar to-
te Kleintiere hin, die mit aufgedunsenen Leibern
auf dem Saft schwimmen.

Der Entscheidung des Spielleiters bleibt es vor-
behalten, ob er den Helden ein Entkommen aus
dieser Zwangslage gestatten will. Eine Moglich-
keit bleibt ithnen auf jeden Fall: ein rundes Loch
im Boden des hintersten Gangsegments. Wenn
die Helden sich fiir diesen Ausweg entscheiden,
gelten die folgenden Informationen:

Allgemeine Informationen:

Das Loch — offenbar handelt es sich um die Miin-
dung eines senkrechten Schachts —hat einen Durch-
messer von einem Meter.

Spezielle Informationen:
Die Winde des Schachtes bestehen aus glinzen-
dem, poliertem Gestein.

Meisterinformationen:

Bei dem Schacht handelt es sich (natiirlich) um
eine Rutsche. Sieist etwa 15 Meter lang und en-
det iber einem Leimbottich. Fortsetzung: »Im
Bottich«. In die Schachtwand sind mehrere,
nach oben abgeschrigte Kanten eingearbeitet.
Diese Kanten konnen niemanden verletzen, aber
sie durchtrennen jedes Seil, das sich an ihnen
reibt, verhindern also, daB3 ein Held an einem
Seil in den Schacht hinabgelassen und anschlie-
Bend wieder nach oben gezogen werden kann.

Im Bottich

Meisterinformationen:
Ganz gleich, in welche Falle ein Held gerit, er er-
lebt zwangsldufig eine Rutschpartie.
Wichtiger Hinweis: Sobald durch eine solche
Rutsche ein (oder miehrere) Held(en) von den
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tibrigen getrennt wird (werden), unterbricht der
Meister das Spiel. Die Spieler werden getrennt.
Dannsetzt der Meister allein mit den »rutschen-
den« Helden das Spiel fort — einstweilen bis zum
Ende dieses Kapitels (»Im Bottich«). Anschlie-
Bend konnen die anderen Spieler mit ithrem Teil
des Abenteuers fortfahren. Die Spieler der ge-
fangenen Helden dirfen im Zimmer bleiben,
aber keine Informationen oder gute Ratschlige
beisteuern.

Wenn sich schlieflich mehrere getrennte Helden
(oder Heldengruppen) durch das Tunnelnetz der
Grolme bewegen, werden die dazugehdrigen
Spieler im Wechsel ins Spielzimmer gerufen, so
lange, bis die Helden wieder zueinander gefun-
den haben.

Und nun zuriick zu den rutschenden Helden:

Allgemeine Informationen:

Der Sturz endet in einer zidhfliissigen, klebrigen
Flissigkeit, die iiber dem Kopf des Helden zusam-
menschwappt.

Spezielle Informationen:

Sobald der Held sich vom ersten Schreck erholt,
den Kopf aus der Brithe gehoben und die Augen
ausgewischt hat, stellt er fest, daf} er in einen riesi-
gen Knochenleimtopf gefallen ist. Auf dem Leim
schwimmt fein gehickseltes, faules Stroh in einer
dicken Schicht.

Der Leimtopf (Durchmesser: 3 Meter) stehtin einer
5 mal 5 Meter groen Kammer. An den Winden
brennen 2 Fackeln. In der Nordwand ist eine Ttir-
offnung.

Meisterinformationen:

Nachdem der Held aus dem Topf geklettert ist,
wird ihn niemand mehr als Menschen (Elfen,
Zwerg usw.) erkennen, eher schon wird man
ithn fiir einen Morastdimon oder ein Kompost-
monster halten. Der Held hat keine Mdoglich-
keit, sich oder seine Kleider von dem klebrigen
Schmutz zu befreien. (Wer einmal Tapetenklei-
ster an den Fingern und kein Tuch oder Wasser
in der Nihe hatte, weill, wovon ich rede.) Thm
bleibt nichts iibrig, als mit klebrigen Fingern
und glitschigen Waffen als unaventurischer
Schmutzfink die Kammer mit dem Leimtopf
durch die einzige Ttr zu verlassen.

Der Meister kann den weiteren Weg des un-
gliickseligen Helden auf Plan C verfolgen.
Anmerkung: Die Leim-Stroh-Schweinerei hat
fiir den Helden keine nachteiligen Folgen, aber
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sie wird ihn hoffentlich gehérig verbliffen. Im
Wasservorhang unter demi »Tor der Freund-
schaft« kann der Held sein Erscheinungsbild
wieder in Ordnung bringen.

Helden, die in keine Falle getappt sind und den-
noch in das Tunnelnetz der Grolme eindringen
wollen, kénnen ihr Gliick beim Eingang E oder
der groBlen Mauer MA versuchen.

Eingang E

Meisterinformationen:
Dieses Tor ist nur tiber der Treppe (TR) und die
Felsbriicke (BR) zu erreichen.

Allgemeine Informationen:

Die Treppe fithrt in einer Zickzacklinie nach oben.
Sie tiberwindet einen Hohenunterschied von etwa
50 Metern. Die Stufen sind auffillig schmal, als ob
sie fiir Kinderfiife gedacht wiren.

Am oberen Ende der Treppe ragen zwei steile Fels-
sdulen auf, die sich an ihrer Basis bis auf 1 Meter ni-
hern. Der Weg fithrt genau zwischen den Siulen
hindurch, man kann sie nicht umgehen.

Hinter den Siulen verliuft der Pfad lings eines
50 Meter tiefen Steilhangs, bis er auf eine natiirliche
Felsenbriicke stdBt. Der steinerne Bogen ist 20 Me-
ter lang und 2 Meter breit. Auf der Oberseite liegt
loses Gerdll verstreut.

Jenseits der Briicke endet der Pfad nach etwa
800 Metern vor einem zweifliigligen Tor, das in
einen Berghang eingesetzt ist.

Spezielle Informationen:

Keine zu Treppe und Briicke. Das Tor und die Fels-
wand rechts und links von ithm sind mit insgesamt
8 SchieBscharten versehen. Hinter den schmalen
Offnungen sind undeutliche Bewegungen wahrzu-
nehmen.

Meisterinformationen:

Beschreiben Sie den Helden den Aufstieg tber
die Treppe und die Passage tber die Briicke so
genau wie moglich. Lassen Sie sich nicht anmer-
ken, dal3 die Klettertour vollig ungefihrlich ist —
die Spieler sollen ruhig glauben, dal jeden Au-
genblick das Gebirge iber den Helden zusam-
menstiirzen kénnte.

2 KR nachdem Sie den Helden mitgeteilt haben,
daB hinter den SchieBscharten im Tor E eine Be-
wegung zu sehen ist, kommen die ersten Arm-
brustbolzen geflogen. Die Grolme hinter dem




Tor schieBen nach MaBgabe der Armbrust-Ta-
belle, (Buch der Regeln I, S. 41) die Geschick-
lichkeit der 12 Schiitzen — von denen immer 8
gleichzeitig schiefen kénnen — betrigt 14. Den
Grolmen stehen insgesamt 120 Armbrustbolzen
zur Verfugung. Jeder richtet 1W+1 Treffer-
punkte an.

Wenn die Grolme ihre Bolzen verschossen ha-
ben, lassen sie das Tor im Stich und ziehen sich in
den Berg zuriick. Die Helden kénnen das Tor
6ftnen (Magie, Kraft- und Geschicklichkeits-
proben kommen gleichermallen in Frage.) Sie
stoBen nach ein paar Metern auf eine Wendel-
treppe, die steil nach unten fithrt. Wenn die Hel-
den 60 Meter tief hinabgestiegen sind, haben sie
das Ende der Treppe erreicht. Sie befinden sich
dann im Tunnelnetz der Grolme So heilit auch
das Kapitel, mit dem Sie das Spiel fortsetzen
miissen.

Die grofe Mauer

Allgemeine Informationen:

Die breite Felsschlucht wird von einer 2 Kilometer
langen und 10 Meter hohen Mauer durchtrennt.
Auf der Mauerkrone ist ein niedriger Zinnenrand
zu sehen. 5 Wehrtiirme von 12 Meter Hohe verstir-
ken das Bauwerk.

Spezielle Informationen:

Die glatt behauenen Mauerquader sind fast fugen-
los tibereinander geschichtet. Auf ihrer gesamten
Linge erweckt die groBe Mauer den Eindruck, als

bendtigte man einen ausgewachsenen Belage-
rungsturm, um sie zu erstiirmen.

Meisterinformationen:

Dieser Eindruck tiuscht keineswegs. Die Mau-
erkrone wird von 20 Armbrustschiitzen be-
wacht. (Spieltechnik, siehe oben). Auch schrek-
ken die Grolme nicht davor zuriick, die Helden
am FuBl der Mauer mit schweren Steinbrocken
zu bewerfen. (Ausweichen: GE-Probe +5,
Schaden: 2W SP) Um die Mauer zu bezwingen,
bendtigen die Helden Kletterseile mit Wurtha-
ken (oder 10 Meter lange Leitern) und gelungene
Kletter-/GE-Proben +4. Einen Aufstieg kénnen
sie natiirlich nur wagen, wenn es thnen gelingt,
die listigen Grolme irgendwie von der Mauer-
krone zu verscheuchen. Wie die Helden das an-
stellen wollen, kann ich mir jedoch kaum vor-
stellen.

Sollten sie es tatsichlich schaffen, die Mauer zu
tiberklettern, kénnen sie geradewegs zum Pur-
purturm marschieren, der in einer Entfernung
von 2,8 Kilometern aus dem Boden aufragt. Es
bleiben nur noch die Acker der Grolme zu
durchqueren. Wie viele Ork-Sklaven und Grol-
me auf den Feldern arbeiten, missen Sie als Mei-
ster entscheiden. Da Helden, die iiber die Mauer
geklettert sind, vermutlich nicht das »Tor der
Freundschaft« passiert haben, werden sich alle
Grolme und Orks, denen sie begegnen, ausge-
sprochen feindselig verhalten. (Ganz im Ver-
trauen: Lassen Sie die Helden einfach nicht iiber
die Mauer steigen —dann wird Thnen die Spiellei-
tung leichter von der Hand gehen.)

Das Tunnelnetz der Grolme

Meisterinformationen:

Die folgenden Angaben gelten fiir alle Stollen
und Tunnel, die die Héhlen der Grolm-Siedlung
miteinander verbinden. Der gesamte siidliche
Teil des Gangsystems (alle Ginge zwischen den
Eingingen A-G und dem »7Tor der Freund-
schaft« (TdF) sind unbelebt. Die Grolme ziehen
sich aus diesem Teil zurtick, sobald die Helden in
ithn eingedrungen sind. So lange die Helden das
Tor der Freundschaftnicht passiert haben, gehen
die Grolme einer Begegnung mit ihnen geflis-
sentlich aus dem Weg.

Allgemeine Informationen:
Der Gang ist 2 Meter breit und 1,8 Meter hoch.

Spezielle Informationen:

Winde und Decken des Gangs sind mit Brettern
verschalt. In Abstinden von etwa 50 Metern sind
an den Winden brennende Fackeln befestigt, die
fiir eine distere, aber ausreichende Beleuchtung
sorgen.

Meisterinformationen:

Begegnungen in den Gingen:

Wichtig: Keine Begegnungen in den Gingen
sudlich des Tores der Freundschaft, keine Be-
gegnungen unmittelbar nordlich des Tors! In
dem langen Tunnel, der den Eingang I und das
Vasallendorf (3) miteinander verbindet, kommt
es zu einer Begegnung, wenn der Meister mit
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dem W6 eine 1—3 wirfelt, sobald die Helden-
gruppe ein neues Quadrat betritt. Die Art der
Begegnung wird ebenfalls mit dem W6 ermit-
telt:

1 Zweiunbewaffnete Grolme (Werte: siche un-
ten)

2 Dreiunbewaftnete Orks (Werte: siche unten)

3 Drei Orks mit Ackergeriten (Werte: siche un-
ten)

4 Zehn Orks mit Spitzhacken, von einem
Grolm angefiihrt.

5 Acht Grolme mit Kurzschwertern und Ket-
tenhemden. (Werte: siche unten)

6 Eine unbewaffnete Grolmin

Anmerkungen: Ob es zwischen Helden und
Grolmen/Orks zu einem Kampf kommt, hingt
davon ab, ob die Helden bereits das » Tor der
Freundschatt« durchschritten haben, wenn sie
den Grolmen begegnen. Ist dies der Fall, so sind
sie nichtin der Lage, thre Waffen gegen die Grol-
me zu erheben (siche auch »Das Torder Freund-
schaft«). Wenn sich die Helden nicht im Bann
der Grolme befinden, werden sie von diesen und
ithren Ork-Sklaven attackiert, wobei die Grolme
versuchen, ithre Gegner durch das Tor zu treiben
bzw. zu locken.

Die folgenden Werte werden also nur dann be-
nétigt, wenn sich die Helden als freie Menschen
durch das Tunnelnetz der Grolme bewegen.
Hierbei ist eine Ausnahme zu beachten: Sollten
die Helden auf Orks stoB3en, die nicht von einem
Grolm begleitet werden, so werden sie von den
Orks angegriffen. Die magische Kraft des Tores
hindert die Orks zwar daran, sich gegen ihre
Herren, die Grolme, zu wenden, aber der Zau-
ber erstreckt sich nicht auf andere Wesen, denen
die Orks in den Tunneln begegnen.

Die Werte eines Grolms:

MUT: 8  ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 20  PARADE: 12

RUSTUNGSSCHUTZ: 1-4  TREFFERPUNKTE: 1W+2

GESCHWINDIGKEIT: AUSDAUER: 30
GST2

Monsterklasse*: 20

* Die Monsterklasse ist relativ hoch anzusetzen,
da die meisten Grolme sich im Kampf gern ein-
facher Ding-Zauber bedienen: Ein Grolm, der
sich im Hintergrund hilt, versucht, Waffen und
Schilde der Helden zu behexen. Die Waffen kon-

nen kurzfristig sehr heill oder sehr schwer, die
Schilde unsichtbar werden. Der Meister legt die
Abziige auf die AT- und PA-Werte der Helden
fest. Um der Hexerei wirksam zu begegnen,
miissen die Helden den zaubernden Grolm iden-
tifizieren und ihn bedringen, um seine Konzen-
tration zu storen.

Werte der Orks:

MUT: 8  ATTACKE: 10

LEBENSENERGIE: 18  PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFFERPUNKTE:

GESCHWINDIGKEIT: 1W+2/1W+3*
GST2  AUSDAUER: 25

Monsterklasse: 10

* TP: 1W+2: Orks mit Ackergeriten;
TP: 1W+3: Orks mit Sensen.

Ein Kampf mit Orks, die nicht unter der Kon-
trolle der Grolme stehen, kannjederzeit von hin-
zukommenden Grolmen unterbrochen werden.
Die kleinen Wesen haben nattirlich kein Interesse
daran, daBB die Helden, dieja den Purpurturm er-
kunden sollen, zuvor von den Orks verletzt wer-
den.

Das Tor der Freundschaft

Allgemeine Informationen:

Der holzverschalte Gang wird von einem steiner-
nen Portal unterbrochen. Im Torbogen hingt ein
glatter, silbrig glinzender Vorhang herab.

Spezielle Informationen:

Erst aus nichster Nihe ist der Silberschleier als ein
dtnner Film, als eine stindig herabrieselnde und in
einem Schlitz im Boden verschwindende Flissig-
keit zu erkennen. Man kann durch den seltsamen
Vorhang hindurch die Fortsetzung des Gangs er-
kennen. Der Tunnel unterscheidet sich nicht vom
Gang diesseits des Vorhangs.

Meisterinformationen:

Die herabrieselnde Fliissigkeit ist klares Wasser.
Mit der Magie des Tores hat es nichts zu tun,
aber die Helden konnen es benutzen, um sich
von Leim und Strohhicksel zu reinigen (siche
»Die Fallen der Grolme«). Sobald ein Held das
Tor durchschreitet, wird er zu einem »Freund«
der Grolme — unabhingig davon, ob er mit dem
Wasser in Berithrung kommt oder nicht. Der




Held sptirt zunichst einimal nichts von der Ver-
inderung, die mit ihm vorgegangen ist — darum
ist es thm auch unmdéglich, die Magie des Tores
zu erkennen.

Erst wenn die »verzauberten« Helden auf einen
Grolm stoBen, machen sie eine seltsame Erfah-
rung: Es ist thnen unmdglich, die kleinen Wesen
anzugreifen. Sie verspliren moglicherweise den
Wunsch, sie mit der Waffe zu bedrohen, aber
thre Arme und Hinde gehorchen ihnen nicht.
Magiebegabte Helden fiihlen sich aufierstande,
einen Zauber anzuwenden, der sich zum Nach-
teil der Grolme auswirken kénnte. Die Helden
werden auBerdem bald merken, daB es thnen nur
unter Schmerzen und ungeheurer Anstrengung

moglich ist, einen Befehl der Grolme zu verwei-
gern: Ein Held, der sich einem Befehl nicht fii-
gen will, legt eine Kraftprobe +3 ab. Eine ge-
lungene Kraftprobe bedeutet, er mul3 der An-
ordnung nicht gehorchen. Allerdings verliert er
so viele LP, wie er bei der Probe Augen gewdir-
felt hat. EntschlieBt er sich nun, den Befehl frei-
willig auszufithren, so gewinnt er (0, welche Er-
leichterung!) die verlorenen LP auf der Stelle
wieder zurtick.

Wichtiger Hinweis: Das Pendant zum » Tor der
Freundschaft«, das » Tor der Befreiunge«, befin-
det sich im Purpurturm. Sobald die Helden die-
ses Tor passiert haben, ist der Bann der Grolime
gebrochen.

Gefangene der Grolme

Meisterinformationen:

Helden, die durch das »Tor der Freundschaft«
gegangen sind, werden irgendwann von einer
Grolmendelegation in Empfang genommen —
den geeigneten Zeitpunkt wihlt der Meister aus.
Einer der Grolme stellt sich als Unterhduptling
Eno vor. Der Unterhiuptling trigt ein Kurz-
schwert mit diamantenverziertem Grift an der
Seite und ist von Kopf bis Ful in rot gefirbtes
Rauhleder gekleidet. Er begriiit die Helden hof-
lich als »liebe Giste« und dringt darauf, ihnen
die unterirdische Anlage zu zeigen, auf die das
Grolmenvolk sehr stolz ist. Die folgenden Be-
schreibungen kann der Meister nattirlich auch
dann verwenden, wenn die Helden »auf eigene
Faust« im Tunnelnetz unterwegs sind.

Hoéhle 1

Allgemeine Informationen:
Abmessungen und Lage der Hohle sind Plan C zu
entnehmen.

Spezielle Informationen:

Winde und Boden der Hohle sind mit einem weil3-
lichen Geflecht bedeckt, von den feinen Fiden geht
ein modriger Geruch aus.

Meisterinformationen:
Bei dem Gewichs handelt es sich um eine unge-
nieBbare Fadenpilzart. Beim Rundgang durch
das Grolmenreich werden die Helden nicht in
Hohle 1 gefiihrt.

Hohle 2: Die Goldmine

Allgemeine Informationen:
GroBe und Anordnung der unterirdischen Kam-
mern sind Plan C zu entnehmen.

Spezielle Informationen: :

Hohle 2a: In der Nihe des Eingangs auf der Nord-
ostseite stehen 5 kleine Weidenkorbe, von denen 2
mit unterschiedlich groBen Goldklumpen gefiillt
sind. Das Gewicht eines Korbes betrigt ca. 1000
Unzen. Er enthilt Gold im Wert von mindestens
500 Dukaten.

In der Héhle 2a halten sich stindig 2 unbewaffnete
Grolme auf. Sie befehlen den Helden, das Gold
nicht anzurtihren.

Hohle 2b: Hier sind 10 Orks unter der Aufsicht
eines Grolms damit beschiftigt, mit Hilfe von
Himmern, MeiBleln und Spitzhacken Gold aus ei-
ner breiten Ader in der sidwestlichen Héhlenwand
zu schlagen. Werte der Orks, siche S. 40.

Hohle 2¢: Die Hohle verbindet die Kammern a und
d. Sie ist leer.

Hd6hle 2d: Auch in dieser Hohle wird von Ork-Ar-
beitern Gold abgebaut. Es gelten die Angaben von
Hohle 2b.

Meisterinformationen:

Sollten nicht gebannte Helden in die Héhle ein-
dringen, so rufen die Grolme in 2a die 20 Orks
aus den Nachbarhohlen zur Hilfe. Orks und
Grolme versuchen, die Helden aus der Hohle auf
den Gang zu dringen und in Richtung auf das
» Tor der Freundschaft« zu treiben.
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Hohle 3: Das Vasallendorf

Allgemeine Informationen:

Anordnung und Ausmafe der einzelnen unterirdi-
schen Kammern sind Plan C zu entnehmen. Die
Deckenhdhe betrigt zwischen 3 und 5 Metern.

Spezielle Informationen:

Hohle 3a: Das Gewolbe ist leer bis auf einen Pferch
an der Nordseite, in dem eine Herde diirrer Ziegen
eingesperrt ist. Die Tiere fressen von einem Haufen
halb verfaulter Kiichenabfille.

Hoéhle 3b: Das Dort der Ork-Sklaven. Die riesige
Hohle ist nichtleicht zu tiberblicken, da Boden und
Decke durch zahlreiche natiirliche Steinsiulen mit-
einander verbunden sind, so daB fast der Eindruck
eines unterirdischen Waldes entsteht. Zwischen
den Siulen haben die Orks viele ca. 1,2 Meter hohe
Ringmauern aus Felsbrocken aufgeschichtet. In der
Hohle gibt es mehr als 40 solcher Ringe, die ver-
mutlich den Lebensbereich je einer Orkfamilie
markieren sollen. Den weitaus gréften Teil des Ta-
ges arbeiten die Ork-Sklaven auf den Ackern der
Grolme oder in threr Goldmine. Dennoch sind im-
mer mindestens 20 Orks (vorwiegend Kinder) in
der Hohle 3b anzutreften.

Héhle 3c: Das Gefingnis. Auf der Ostseite der
Hohle steht ein 10 mal 10 mal 1 Meter groBer Kifig
aus massiven Eisenstiben. Im Kifig kauern 6 halb
verhungerte Orks.

Hoéhle 3d: Der Kornspeicher der Orks. Hier lagern
die Ork-Sklaven die kiimmerliche Getreide-Ra-
tion, die sie von den Grolmen zugeteilt bekommen,

ab.

Meisterinformationen:

zu 3a: keine

zu 3b: In der Hohle halten sich auBler den Kin-
dern 1W+2 erwachsene Orks auf, die die Helden
wiitend attackieren. Sie sind mit Kniippel be-
waftnet. (Werte, siche S. 40). Der Kampf wihrt
so lange, bis ein Grolm erscheint.

zu 3c: Die gefangenen Orks wurden von ihren
Stammesgefihrten eingesperrt, weil sie nicht
fleiBig genug arbeiteten. Wenn nimlich die
Grolme mit der Arbeitsleistung ihrer Sklaven
nicht zufrieden sind, so lassen sie den ganzen
Stamm hungern. Da die Grolme tabu sind, ent-
lddt sich der Zorn der hungernden Orks unwei-
gerlich auf ihre Stammesgenossen.

zu 3d: Im Kornspeicher der Orks wimmelt es
von Ratten. Die Orks sind zu ungeschickt, um
dieser Plage Herr zu werden.

Hdéhle 4: Das Grolmendorf

Allgemeine Informationen:
GroBe und Anordnung der einzelnen Kammern
sind Plan C zu entnehmen.

Spezielle Informationen:

zu 4a: Der Weg durch die Hohle ist von zwei 3 Me-
ter hohen, aus Bruchstein gemauerten Winden ein-
gefalt, die bis zur Hohlendecke reichen. Der Gang
zwischen den Mauern ist gut 5 Meter breit. In die
Winde sind auf einer Hoéhe von 90 Zentinietern
zahlreiche SchieBscharten eingelassen. Die Riume
hinter den Mauern sind durch breite Einginge am
Nordostende der Héhle zu erreichen.

zu 4b: Die Decke dieser bis zu 6 Meter hohen Hoéhle
wird von zahlreichen natiirlichen Felssiulen getra-
gen. Zwischen den Siulen stehen die gemauerten
Rundbauten der Grolme. Diese Steinzylinder sind
etwa 2 Meter hoch und besitzen keine Dicher. In
Hohle 4 b stehen etwa 30 Grolm-Behausungen.
Das groBte Gebiude in der Mitte der Hohle hat
einen quadratischen Grundrifl mit einer Kantenlin-
ge von 5 Metern. Auch dieses Haus hat kein Dach,
sein 2 Meter hoher und breiter Eingang befindet
sich auf der Stdseite. Im gesamten Bereich der
Hohle 4b halten sich tagstiber stindig 20 erwachse-
ne Grolme und 40 Kinder auf.

zu 4c, 4d: Auch diese beiden Hohlen dienen den
Grolmen als Wohnstitte. Die Anzahl der Bauten
und der anwesenden Bewohner entspricht der von
4b. Das quadratische Bauwerk fehlt jedoch.

zu 4e: Diese Hohle dient den Grolmen als Nah-
rungsspeicher. Sie ist bis zu ihrer 4 Meter hohen
Decke angefiillt mit Sicken, Kisten, Kisten, Top-
fen und Fissern. Die Vorrite sind so bemessen, dal3
die gesamte Grolmsippe ein Jahr lang von ihnen le-
ben konnte, ohne sich an die Erdoberfliche bege-
ben zu miissen.

zu 4f: Der Zugang zu dieser Hohle ist durch eine
schmiedeeiserne Tiir versperrt.

Meisterinformationen:

zu 4a: Zu beiden Seiten des Mittelgangs halten
sich stindig je 5 mit Armbriisten bewaffnete
Grolm-Wachen auf. Ungebetene Eindringlinge
beschieBen sie aus sicherer Deckung, gleichzei-
tig alarmieren sie durch ein schrilles Warngeheul
die gesamte Grolm-Siedlung. Die Grolm-
Schiitzen verfiigen tiber GE:13, thre Armbrust-
bolzen verursachen 1W+2 Trefferpunkte.

zu 4b: In dieser Hohle findet die Unterredung
des Grolm-Hiuptlings mit den Helden statt.
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(Siehe unten: »Der Auftrag der Grolme«) Das
quadratische Gebiude ist ein Hesinde-Tempel.
Bis auf ein Standbild, das die magieliebende
Gottheit zeigt, ist es leer. Die Grolme beherber-
gen schon seit vielen Jahrzehnten keinen Hesin-
de-Geweihten mehr. Das Innere der Grolm-
Hiuser besteht aus fein gearbeiteten Miniatur-
mobeln und allerlei teurem Zierrat. Echte Schit-
ze sind dort nicht zu finden, da die Grolme ihre
wertvolle Habe in den Familientruhen in der
Schatzkamnier (4f) aufbewahren.

zu 4c, 4 d: siehe 4b.

zu 4e: keine Meisterinformationen.

zu 4f: Die Eisentiir ist mit einem grofBen Schlis-
selloch versehen. Ein Schliissel hingt neben dem
SchloB an der Wand. Dieser Schliissel paBt ins
Schlof und 1Bt sich drehen, wobei man den
SchloBmechanismus knacken héren kann. Die

Tir offnet sich jedoch nur, wenn der Schlissel
zuvor durch einen Grolmenzauber zum Glithen
gebracht wurde. Das SchloB funktioniert auch
dann, wenn der Schliissel in einem gewdhnli-
chen Feuer bis zur hellen Glut erhitzt wird. Aber
dieses Geheininis wird keiner der goldgierigen
Grolme verraten, weder durch Drohungen noch
durch Zauberei ist er dazu zu bewegen.

In der Schatzkammer stehen 85 groBe Eichen-
truhen. Jede ist mit einem stabilen Schlof3 verse-
hen. Die Schliissel tragen die 85 Grolm-Fami-
lienoberhiupter um den Hals. Die Truhen ent-
halten je W20 Goldbarren, jeder mit einem Ge-
wicht von 200 Unzen. (Falls es Thren Helden ir-
gendwie gelingen sollte, sich in den Besitz des
Grolmgoldes zu bringen, sollten Sie sehr genau
darauf achten, dal} die Helden die Traglast-Re-
geln einhalten.

Der Auftrag der Grolme

Meisterinformationen:

Irgendwann im Verlaufe des Abenteuers werden
die Helden auf einen kleinen freien Platz vor dem
Hesinde-Tempel in Hoéhle 4b gefithrt. Unter-
hiuptling Eno bittet sie, dort zu warten. Kurze
Zeit spdter kehrt er mit einem korpulenten, ganz
in schwarzes Leder gekleideten Grolm zurtick,
der eine breite, goldene Kette um den Hals trigt.
Eno stellt zunichst die Helden vor, dann ver-
beugt er sich vor dem dicken Grolm: »Hiuptling
Orzech erweist euch die Ehre. «

Ubernechmen Sie nun die Rolle des Grolmen-
hiuptlings. Die Verhandlung dirfte, da die Hel-
den Orzechs Bitten ohnehin kaum abschlagen
kdnnen, recht einseitig verlaufen. Orzech fragt
die Helden zunichst, ob sie thm nicht die Freude
machen wollen, Seite an Seite mit den freundli-

chen Orks auf seinen Feldern oder in der Gold-
mine zu arbeiten. Dann méchte er von ihnen
wissen, ob sie es vielleicht vorzdégen, ihm einen
interessanten, wenn auch nicht ganz ungefihrli-
chen Dienst zu erweisen: sie sollen in den Pur-
purturm eindringen und alle Dinge, die sie dort
finden, ihm zum Geschenk machen.

Nachdem die Helden eingewilligt haben — was
bleibt thnen tibrig? —winkt Orzech mit der Hand
und marschiert zum Ausgang der Hohle. 20 be-
waffnete Grolme begleiten ithn. Unterhduptling
Eno bedeutet den Helden, daB sie sich dem Zug
anschliefen sollen. Der Marsch fithrt zu den Ein-
gingen I oder H, die beide iiber eine lange, steil
ansteigende Wendeltreppe zu erreichen sind.
Endlich gelangen die Helden wieder ans Tages-

licht. Vor sich sehen sie die Acker der Grolme.

Die Acker der Grolme

Allgemeine Informationen:

Im Stiden von einer Mauer begrenzt und auf den
anderen Seiten von den Steilhingen des Bergmas-
sivs eingefalit, erstrecken sich die Felder und Obst-
~girten der Grolme iiber eine Fliche von ungefihr
6,5 Quadratkilometern. Einziges Bauwerk in die-
sem Bereich ist ein auffilliger, 15 Meter hoher
Turm mit roter AuBenwand.
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Spezielle Informationen:

Tagstiber arbeiten auf den Ackern und in den Obst-
pflanzungen 50—70 Orks unter der Anleitung von
5-10 Grolmen. Auf den Feldern gedeihen Gemii-
se- und Getreidesorten aus ganz Aventurien. Es
wirde zu weit gehen, die einzelnen Feld- und
Baumfruchtarten hier aufzuzihlen. Offenbar ver-
figen die Grolme tber erstaunliche Girtnerfihig-




keiten, denn sie ziichten Pflanzen, die im rauhen
Klima des Orklandes sonst nirgends zu finden sind.
Die einzelnen Anbauflichen sind durch gut ge-
pflegte, feste Wege miteinander verbunden.

Meisterinformationen:

Das Verhalten der Orksklaven und ihrer Herren
hingt davon ab, ob die eindringenden Helden
zuvor das »Tor der Freundschaft« passiert ha-
ben. Stehen die Helden nicht unter dem Bann
der Grolme, werden sie umzingelt und angegrif-
fen. Dabei verfolgen die von den Grolmen ange-
fihrten Orks eine bestimmte Taktik: Sie versu-
chen, die Helden zu einem der beiden Einginge

(H oder I) zu treiben und hoffen, daB sich die
Eindringlinge in das unterirdische Tunnelnetz
flichten, wo sie frither oder spiter das » Tor der
Freundschaft« durchschreiten werden.

Eingang H ist die Mindung eines senkrechten
Schachtes, in dem sich eine Wendeltreppe befin-
det. Bei schlechtem Wetter wird der Schacht
durch einen 2 mal 2 Meter groBen hélzernen
Deckel verschlossen.

Eingang I ist eine Offhung in der senkrechten
Felswand. Hinter dem Eingang beginnt ein
Tunnel, der 10 Meter tief in den Berg hinein-
fithrt und dann vor dem Schacht einer Wendel-
treppe endet.
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Der Purpurturm

Allgemeine Informationen:

Der Turm hat einen Durchmesser von 9 Metern
und eine Hohe von 15 Metern. Ein Dach ist von un-
ten nicht zu sehen, die Mauerkrone trigt keine Zin-
nen.

Spezielle Informationen:

Der gesamte Turm ist bis dicht unter die Oberkante
von den Ranken einer tippigen Kletterpflanze tiber-
zogen. Die leuchtend rote Farbe der Blitter hat dem
Purpurturm offenbar seinen Namen verlichen. Et-
wa einen halben Meter unter der Oberkante des
Turms enden alle Ranken aufexakt gleicher Hohe.

Meisterinformationen:

Die Ranktriebe des Blutblatts — so heillt die
Pflanze — haften nicht sehr gut am Mauerwerk,
man kann an ithnen nicht hinaufklettern. 50 Zen-
timeter unterhalb der Mauerkrone ist ein metal-
lenes Band mit schwacher magischer Strahlung
in die Turmwand eingelegt. Das Band dient zur
Abwehr gewisser Dimonen, aulerdem zerstort
es die Blutblattranken, aber das ist nur ein Ne-
beneffekt. Fiir tierische und menschliche Lebe-
wesen ist das Band vollig ungefihrlich.
Nachdem die Helden den Turm von allen Seiten
untersucht und keine Tir gefunden haben, wer-
den sie den einzig moglichen Weg wihlen: den
Aufstieg an der AuBenwand. Dazu bendtigen sie
Kletterseile und Wurfhaken. Falls diese Dinge
nicht zu ihrer Ausriistung gehdren, stellen die
Grolme alle notwendigen Geritschaften zur
Verfiigung. Der Aufstieg kann beginnen.

Allgemeine Informationen:

Wenn die Helden die Turmwand etwa bis zur hal-
ben Hoéhe erklommen haben, schallen plétzlich von
oben krichzende Laute zu ithnen hinab. Die heise-
ren waarkhh, aarkhh, aarkhhh«Rufe werden im-
mer lauter, dann stoBen sich mehrere grofe Schat-

ten von der Turmbriistung ab und erheben sich in
die Luft.
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Spezielle Informationen:

Die fliegenden Kreaturen bieten einen grauenerre-
genden Anblick: Die Helden sehen die untoten Ka-
daver einer riesenhaften Krihenart. Knochenschi-
del mit langen Schnibeln pendeln an weilen, ske-
lettierten Hailsen, durch die hohlen Brustkorbe
leuchtet das Blau des Himmels. Nur die Schwung-
federn sitzen noch fest an den Fliigelknochen. Sie
ermdglichen den bizarren Wesen einen taumeln-
den, schwankenden Flug, hoch hinauf in die Luft
und dann im Sturz haarscharf an den kletternden
Helden voriiber.

Wenn die Helden sich von diesen Attacken nicht
authalten lassen und tatsichlich bis zur Turmkrone
steigen, werden ihre Nerven auf eine weitere, noch
hirtere Probe gestellt: Die Turmplattform ist von
einer 80 Zentimeter hohen Briistung umgeben; bis
zum Rand dieser Briistung tiirmensich die Kadaver
der unheimlichen Krihenvégel. Und all diese fe-
derbewehrten Vogelgerippe sind in Bewegung ge-
raten: Schnibel klappern, Knochenhilse winden
sich, schwarze Fligel zucken und flattern. Das
scharfe Krichzen der Végel, die sich an die Ober-
fliche des Totenschwarms gearbeitet haben, ver-
mischt sich mit den dumpf erstickten Lauten der
Krihen, die noch unter ihren Artgenossen begra-
ben liegen.

Mit benommenen Bewegungen krabbeln die Kno-
chenvdégel einer nach dem anderen auf die Brii-
stung, um sich mit wilden Fligelschligen in die
Luft zu erheben. Dennoch scheint sich die Zahl der
Gerippe auf der Turmplattform kaum zu verrin-
gern. Derweil verfinstert sich der Himmel, und die
Luft tiber dem Purpurturm ist erfiillt vom Rau-
schen der Luft, die durch die hohlen Brustkorbe
streicht.

Meisterinformationen:
Die untoten Riesenkrihen sind ein (hervorra-
gend inszenierter) Illusionszauber. Die Magie
endet in dem Augenblick, da ein Held magische
Mittel gegen die Vogel einsetzt. In diesem Mo-



ment 16st sich der gesamte Vogelschwarm in
Luft auf. Das gleiche geschieht, sobald sich ein
Held ein Herz fal3t und die Turmbriistung tber-
steigt. Wenn er den Ful3 auf die Plattform setzt

(die Vogel auf dem Turm sind koérperlos und
bieten keinen Widerstand), ist der Spuk zu Ende.
Das Spiel wird mit anschlieBenden allgeneinen
Informationen fortgesetzt.

Auf dem Turm

Allgemeine Informationen:
Die obere Plattform hat einen Durchmesser von
7,8 Metern und ist von einer 80 Zentimeter hohen
Bristung umgeben. Auf dem Boden nahe der
Westseite liegt ein eiserner Lukendeckel mit 90
Zentimetern Durchmesser.

Spezielle Informationen:

Nahe der Luke liegen drei Dolche auf dem Boden,
sie sind zu einem Dreieck geordnet, so daf der Griff
des einen immer auf der Schneide eines anderen
ruht.

In den eisernen Lukendeckel sind ebenfalls 3 Dol-
che in gleicher Anordnung eingeprigt.

Der Boden der Turmplattform fillt zur Mitte hin
leicht ab. Dort, im Zentrum, befindet sich ein
handtellergroBes Loch, in dem Wasser steht.

Meisterinformationen:

Die Helden miissen die Dolche auf die Luke le-
gen, ohne ithre Anordnung zu verindern (ohne
daf die Dreiecksform aufgel6st wird!). Plazieren
Sie drei Streichhdlzer in gleicher Anordnung wie
die Dolche auf dem Tisch, wobei die Streich-
holzkopfe die Griffe symoblisieren. Wenn also
die Spieler erkliren, die Helden legten die Dol-
che auf die Eisenplatte, dann lassen Sie sich am
Tisch demonstrieren, wie dieser Vorgang abge-
wickelt wird. (Fragen Sie, welcher Held wel-
chen Dolch bewegt.) Sobald die Dreiecksform
der Streichhélzer aufgeldst ist, reien die Dolche
sich lof3, um die Helden zu attackieren.

Die Werte eines Dolchs:

ATTACKE: 13 TREFFERPUNKTE: 1W+2
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Nach 10 KR kehren die Dolche an ihren ur-
spriinglichen Platz zuriick und das Spiel kann
von vorn beginnen.

Die eiserne Luke 138t sich nur dann 6ffnen, wenn
die Dolche auf ihr plaziert worden sind. Sie haf-
ten dann an ihr wie an einem starken Magneten
und koénnen gar als Griff zum Anheben des
schweren Eisendeckels benutzt werden.

Das Loch in der Turmmitte ist der Filltrichter
des Wasserbehilters im Turm (sieche Skizze).
Die Eisenluke trigt auf der Unterseite einen
Schriftzug:

Erst wenn 1hr sicher seid, daB3 ihr den Turm
versteht, dann handelt — und schlagt die
steinerne Stange entzwei!

Der Text bezieht sich auf die Steinsdule im unte-
ren Raum, die den Ausflul des Wassertanks ver-
stopft.

Nachdem die Helden die Luke gedffnet haben,
koénnen sie tiber eine gut 6 Meter lange Leiter in
das obere GeschoB3 des Turms hinabsteigen.

Im Purpurturm, das Obergeschof

Allgemeine Informationen:
Die Leiter steht in einem ringférmigen, etwa 1 Me-
ter breiten Gang.

Spezielle Informationen:

Der Gang ist unbeleuchtet — wie das gesamte Innere
des Turms. Ein wenig Licht fillt durch die gedftne-
te Luke hinein, aber es reicht nicht aus, um den
Ringgang vollstindig auszuleuchten.

Wenn die Helden dem Gang um die halbe Kriim-
mung gefolgt sind, stoBen sie auf eine Eisentiir und
eine gleichfalls eiserne Luke, die genau vor der Tiir
in den Boden eingelassen ist.

Aus den Tirritzen sickern Wassertropfen.

Meisterinformationen:

Was es mit den Wassertropfen auf sich hat, wird
IThnen schnell klar, wenn Sie den Seitenri3 des
Turms betrachten: Das Innere des Obergeschos-
ses wird zu einem grofen Teil von einem ge-
mauerten Wassertank eingenommen. Das Was-
ser gelangt durch einen Trichter in der Mitte der
Turmplattform in den Tank. Dieser ist zur Zeit
bis obenhin gefiillt. Die Tir an seiner Seite ist
nur nach innen zu 6ffnen. Der Wasserdruck hilt
sie jedoch verschlossen. Mit Kraft-, Geschick-
lichkeitsproben oder Zauberei ist ihr nicht beizu-
kommen. Erst wenn der Tank mindestens bis
zur Hilfte geleert ist, kdnnen die Helden die Tur
aufstofBen.

Der Tankboden ist mit einer AuslaB6ffnung ver-
sehen. In dieser steckt jedoch die Spitze einer
diinnen Steinsiule. Sobald die Helden die Siule
zerschlagen, kann das Wasser in den unteren
Raum abflieBen. Der Weg in den Tank ist frei.
Sein Boden istin der Mitte miteiner weiteren Ei-
senluke verschlossen, unter der sich der Schacht
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einer Wendeltreppe verbirgt. Nur tber diese
Treppe kénnen die Helden den Schatz des Pur-
purturms, den Plan der Hesinde-Geweihten er-
reichen.

Die Luke im Boden des Ringgangs ist zwar sehr
schwer, aber wenn zwei Helden gemeinsam
Hand anlegen, 1iBt sie sich problemlos 6ftnen.
Auch sie ist auf der Unterseite mit einem Schrift-
zug versehen:

URPFERD, URPANTHER, URMOTTE
schmiicken den HEROENTAFT.
Doch was wiren sie ohne 1hn?

Die Losung dieses Ritsels wird erst viel spiter
bendtigt: siche Die Réitseltiir, S. 51.

Der Tank

Allgemeine Informationen:

Ein zylindrischer Raum mit einem Durchmesser
von ca. 5 und einer Héhe von ca. 6 Metern. Auller
der Ttr auf der Ostseite gibt es eine weitere grof3e
Offnung im Boden. Diese ist jedoch von einer
schweren Eisenluke (Durchmesser: 1,5 Meter) ver-

deckt.

Spezielle Informationen:

Neben den beiden erwihnten Offnungen besitzt
der Tank zweil weitere: einen Zulauftrichter in der
Decke und einen Auslall im Boden.

Meisterinformationen:
Una den Lukendeckel zu 6ffnen, wird die Kraft
zweler Helden bendtigt.




Das UntergeschoB

Allgemeine Informationen:

Den groBten Teil des Untergeschosses nimmt ein
ringférmiger Raum ein. Im Zentrum des Rings
steht eine michtige, 2 Meter dicke Siule, die vom
Boden bis zur Decke des gut 7 Meter hohen Rau-
mes reicht. Unmittelbar 6stlich der dicken Siule
ragt eine zweite, sehr viel diinnere auf. Der Boden
des Untergeschosses ist tiber eine lange Leiter zu er-
reichen.

Spezielle Informationen:

Der Boden des Raums ist mit einer in Stein gefer-
tigten Einlegearbeit geschmiickt: graue Krebse auf
schwarzem Grund.

An der dinnen Siule lduft ein Wasserfaden herab,
der an ithrem Fuf3 im Boden verschwindet.

Meisterinformationen:

Sobald ein Held die Leiter verlit und einen Fuf3
auf den Boden stellt, wolben sich die Krebse
plotzlich zu plastischen Formen aufund werden
lebendig. Zieht der Held den Full wieder zurtick,
glittet sich auch der Boden wieder.

Bedenken Sie, dafl die Helden den Boden des
Untergeschosses gar nicht betreten miissen, um
das Abenteuer fortzusetzen. Es geniigt, wenn sie
die Leiter ein paar Sprossen hinabsteigen und
von dort die Steinsiule zerschlagen, um den
TankausfluB freizugeben. Das kénnen die Spie-
ler natiirlich nicht wissen. Sie werden sich nur
schwer damit abfinden konnen, dall den Helden
der Zutritt zum Untergeschol3 verwehrt zu sein
scheint. Vermutlich werden sie sich sogar in das
ungleiche Gefecht mit den Krebsen stiirzen. Sol-
len sie es nur probieren — die Helden werden
schon irgendwann Vernunft annehmen. Die
scheibenférmigen, flachen Korper der Krebse
haben einen Durchmesser von etwa einem hal-
ben Meter, die kriftigen Scheren sind so lang
wie ein Minnerarm. Auf magischem Wege ist
den Krebsen —obwohlsieselbst Ausgeburten ei-
ner hohen Magie sind —nicht beizukommen. Die
Anzahl der gleichzeitig kimpfenden Schalentie-
re sollte niemals 5 tbersteigen.

Die Werte des Krebses:

MUT: 21 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 10*  PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 6  TREFFERPUNKTE: 1W+3
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 50

Monsterklasse: 9

* Immer wenn ein Krebs 10 Schadenspunkte
hinnehmen mubfte, verschwindet er wieder im
Boden, indem er sich glittet und in ein zweidi-
mensionales Bild zuriickverwandelt. In diesem
Zustand ruht sich der Krebs 10 KR lang aus,
dann wolbt er sich wieder auf und stiirzt mit fri-
schen 10 Lebenspunkten erneut ins Kampfge-
timmel. Insgesamt sind 10 Krebse in den Turm-
boden eingearbeitet. Sie kommen erst dann end-
giiltig zur Ruhe, wenn es den Helden gelingt,
einmal alle angreifenden Krebse zu »glitten« be-
vor sich neue aus dem Boden erheben kénnen.
Eine echte Sisyphusarbeit, aber — wie gesagt—ei-
gentlich haben die Helden es gar nicht nétig, die-
ses gefihrliche Pflaster iiberhaupt zu betreten.
Anmerkung fiir Meister, die besonders an unge-
wohnlichen magischen Wesen und Erschei-
nungsformen interessiert sind:

Der gesamte Boden des Turmis besteht aus
einem primitiven, aber ganz und gar von Magie
durchdrungenem Wesen. In den unerforschten
Lindern jenseits des Ehernen Schwertes soll die
Heimat dieser Magiekreaturen liegen, in Aven-
turien gelten sie eigentlich als ausgestorben. Of-
fenbar ist es Ileana, der Hesinde-Geweihten und
Erbauerin des Purpurturmes jedoch gelungen,
eines dieser Wesen — sie werden die Formlosen
genannt — aufzusptiren und im Purpurturm zu
bannen.

Wichtig fiir die Spieler ist vor allem ein Punkt:
Die Formlosen sind kein Illusionszauber — sie
richten reale Schiden an.

Die Wendeltreppe

Allgemeine Informationen:

Eine sehr enge, in Stein gearbeitete Wendeltreppe,
die einen Hoéhenunterschied von 15 Metern tiber-
windet. Sie beginnt unter der eisernen Luke im
Wassertank.

Spezielle Informationen:

Am Ende der Treppe beginnt ein unterirdischer
Gang, der ziemlich genau in nérdlicher Richtung
verlduft. Der Gang ist zwei Meter hoch und zwei
Meter breit, Winde und Decke sind mit Brettern
verschalt.

Meisterinformationen:
§ keine
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Der Gang in die Freiheit

Allgemeine Informationen:

In etwa 10 Meter Entfernung vom Ful} der Wendel-
treppe wird die Holzverschalung der Winde von
einem steinernen Portal unterbrochen. Unmiittel-
bar vor dem Portal ist in die 6stliche Gangwand
eine Eisentiir eingesetzt.

Spezielle Informationen:

In den Portalbogen sind die Worte » Tor der Befrei-
ung« eingemeifelt. Die Tiir zur Rechten des Por-
tals ist mit Darstellungen vielfach ineinander ver-
schlungener Schlangen — dem heiligen Tier der He-
sinde — geschmtickt. In diesen Verzierungenist—et-
wa auf Augenhohe — eine schmale rechteckige Fli-
che ausgespart. Unterhalb dieser Fliche befindet
sich ein rundes Feld, das mit einem kleinen Gemal-
de geschmiickt ist. Die Farben leuchten so frisch,
als hitte der Maler das Bild eben fertiggestellt. Dar-
gestellt ist ein schoner, athletischer junger Mann.
Er trigtein prachtvolles Gewand — der edle Stoff st
mit kleinen Tierbildern besetzt. Drei Motive keh-
ren immer wieder: Pferd, Panther und Motte.

Meisterinformationen:

Das Geheimnis der eisernen Tur, die sich natiir-
lich weder durch Gewalt noch Geschicklichkeit
oder Magie 6ffnen 1d63t, wird im nichsten Kapi-
tel erhellt.

Das steinerne Portal, das » Tor der Befreiung«
wurde schon erwihnt: Helden, die es durch-
schreiten, gewinnen ihre Freiheit im doppelten
Sinn: Der Gang, der unter dem Torbogen hin-
durchfihrt, bringt sie tatsichlich in die Freiheit
(zu Ausgang I auf Plan B). AuBerdem ist der
Bann der Grolme iiber die Helden gebrochen.
Sie versptiren fortan nicht mehr den Wunsch,
den kleinen Wesen zu gehorchen, nichts hindert
sie, die Waffen gegen die Grolme zu erheben.
Wieder spiiren die Helden keine Verinderung,
wenn sie das Tor passieren. Es mag jedoch sein,
daB sie bisher die Verpflichtung fiithlten, zu den
Grolmen zurtickzukehren, nachdem sie den
Schatz des Purpurturms gefunden hitten. Dieser
Drang vergeht unter dem Portal. Die Helden
sind tatsichlich frei.

Die Ratseltiir

Meisterinformationen:
Die eiserne Tir zur Schatzkammer unter dem
Turm laBt sich nattirlich nur von solchen Helden

Offnen, die Ileanas Ritsel 16sen. Das Ritsel ist
nicht leicht, soll es auch nicht sein, denn die He-
sinde-Geweihte wollte auf diese Art sicherstel-
len, daB nur ein wirdiger Held ihren Teil der
Karte vom Orkenhort gewinnt.

Nun missen Sie als Meister die schwierige Ent-
scheidung treffen, welche Hilfestellung Sie Ihren
Spielern gewihren wollen. Natiirlich bedeutet
der Fund der Schatzkarte nicht, dal3 die Helden
automatisch den Orkenhort gewinnen, aber die
Karte verschafft ithnen einen Vorteil. Anderer-
seits mag es Thren Helden gelingen, zum Hort
vorzudringen, ohne Ileanas Karte zu besitzen.
Also wigen Sie in Ruhe ab, wie leicht Sie es
Thren Spielern machen wollen. Tappen die Hel-
den gar zu beharrlich im Finstern — nun, dann
miissen sie halt auf [leanas Karte verzichten. Sie
werden einen anderen Weg finden, in Aventu-
rien gliicklich zu werden.

Zur Erinnerung noch einmal der Spruch auf der
Lukenttr im Turm:

URPFERD, URPANTHER, URMOTTE
schmiicken den HEROENTAFT.
Doch was wiren sie ohne 1hn?

Eine kleine Hilfe zur Auflésung steckt bereits in
der Schreibweise des Spruchs: Einige Worter
sind durch GrofBbuchstaben hervorgehoben.
Das fithrt zu der Vermutung, daf3 es sich um ein
Buchstabenritsel handelt. Der Silberstift neben
der Ritseltiir sollte den Helden ohnehin lingst
verraten haben, dall es etwas aufzumalen oder
aufzuschreiben gilt.

Das Losungswort ergibt sich, wennmandie An-
weisung des Spruchs ausfithrt: Von den Buch-
staben der Worter URPFERD, URPANTHER,
URMOTTE werden die Buchstaben des Wortes
HEROENTAFT abgezogen. (Was wiren sie
ohne 7hn?) Die tibrig bleibenden Buchstaben er-
geben die Lésung: DER PURPURTURM. Eine
Hilfe halten wir fiir zuldssig: Wenn die Spieler
einmal darauf gekommen sind, daB} es ein L6-
sungswort zu suchen gilt, kdnnen Sie thnen den
Tip geben, daB3 die Lésung nicht aus einem, son-
dern aus zwei Wortern besteht.

Sobald die Helden die Lésung mit dem Stift auf
das freie Rechteck in der Tiir geschrieben haben,
istein leises Knackenzu héren. Die Tiir 1a6t sich
jetzt mithelos aufstofen.
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Ileanas Schatzkammer

Allgemeine Informationen:
Der Raum hinter der Ritseltiir ist 5 mal 5 Meter
grof3 und 3 Meter hoch.

Spezielle Informationen:

Der Raum ist leer bis auf eine groBe Truhe, die ge-
nau in seiner Mitte steht. Die Truhe war offenbar
mit einem schweren Vorhingeschlof3 gesichert,
aber dieses Schlof liegt aufgebrochen aufdem Tru-
hendeckel.

Meisterinformationen:
Die Truhe istleer, das war sie schon inimer. Ile-
anas Schatzkarte klebt — an den vier Ecken mit

Bienenwachs befestigt — unter dem Truhenbo-
den.

Helden, die sich von dem aufgebrochenen
Schlof entmutigen lassen und glauben, jemand
seiihnen zuvorgekommen, haben nicht nachge-

dacht: Um tiberhaupt in das Versteck unter dem
Turm zu gelangen, mufBten sie die Steinsiule im
Untergeschof3 des Purpurturms zerschlagen. Da
aber die Siule unversehrt war, konnte niemand
vor den Helden den richtigen Weg gefunden ha-
ben.

Also mufite auch die Karte noch in threm Ver-
steck liegen ...

Geben Sie den Spielern Ileanas Hilfte der Schatz-
karte (Plan 2). Sie haben ihr Spielziel fast er-
reicht.

Zuriick ans Tageslicht!

Allgemeine Informationen:

Der Gang jenseits des » Tores der Befreiung « fithrt
tber eine Strecke von fast 800 Metern geradewegs
nach Norden.

Spezielle Informationen:

Die holzverschalten Wande und die Decke sind in
gutem Zustand. Der Boden steigt bestindig steil
an. Hin und wieder erleichtern Stufen den Auf-
stieg.

Meisterinformationen:
f keine

Allgemeine Informationen:
SchlieBlich endet der Tunnel vor einer Wand aus
massivem Fels.

Spezielle Informationen:
Die Felswand, die den Gang verschlieBt, ist von tie-
fen Rissen durchzogen.

Am Ende der 6stlichen Gangwand hingt an einem
Haken ein goldener Schlissel, mit einem auffillig
komplizierten Bart.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden die Risse in der Wand genauer
untersuchen, entdecken sie ein tief in einem
Sprung verborgenes Schlisselloch. Wird der
goldene Schliissel in dieses Loch gesteckt und
herumgedreht, so schwingt die Felswand nach
auBen und blendendes Tageslicht fillt in den
Gang.

Sobald der letzte Held den Tunnel verlassen hat,
schlief3t das Felsentor sich wieder. Von der ande-
ren Seite 146t es sich nicht 6ffnen, da es dort kein
Schliisselloch gibt. Trotzdem kénnte es sich fir
die Helden lohnen, den Schlussel abzuziehen
und mitzunehmen: Erstens kann thnen dann nie-
mand durch das Felsentor folgen und zweitens
ist der goldene Schliissel immerhin 10 Dukaten

wert.
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Das Ende des Abenteuers

Der Fluchttunnel der Helden endet hoch oben auf
einem Paf3 des Lindwurmriickens. Diesnaal bleibt
ithnen zum Ausruhen nicht viel Zeit, schlieBlich ist
es gut moglich, dal3 sich inzwischen der Stamm der
Grolme samt seiner Ork-Vasallen und vielleicht
auch Junivera und Ortulan auf ihre Fihrte gesetzt
haben.

Das bedeutet, die Helden haben keine Méglichkeit,
auszuruhen und Lebenspunkte zurtickzugewinnen,
bevor sie sich in den dritten Teil der Orkland-
Abenteuer stiirzen.

Aber wenn den Helden auch frische Lebenspunkte

vorenthalten werden, so sollen sie doch ihre Zutei-
lung an Abenteuerpunkten erhalten. Jeder Held be-
kommnit 100 AP. Das Lésen des Purpurturm-Rit-
sels bringt noch einmal 400 AP ein. Die Spieler soll-
ten selbst dartiber entscheiden, ob diese zusatzli-
chen Punkte aufgeteilt oder einem besonders pfiffi-
gen Helden zugesprochen werden.

Damit lassen wir die Reisegruppe noch einmal fiir
kurze Zeit allein. Bald werden wir ihnen wieder be-
gegnen: Der Weg nach Enquiist noch weit und au-
Berdem, wer weil3, wer weil} ...? Vielleicht gibt es
ithn ja wirklich, den legendiren Orkenhort.
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Aventurien — das ist ein ganzer Kontinent, und er ist noch lange
nicht erforscht. Ungezahlte Abenteuer warten dort noch auf Sie...

Der durch
Aventurien

' Abenteuer-Basis-Spiel

Abenteuer-Blcher

I Im Wirtshaus zum
Schwarzen Keiler

2 Der Wald ohne Wiederkehr

3 Das Schiff der verlorenen Seelen

4 Die sieben magischen Kelche
5 Nedime, die Tochter des Kalifen
6 Unter dem Nordlicht
7 Borbarads Fluch
8 Durch das Tor der Weiten
9 Der Strom des Verderbens
10 In den Féngen des Dimons
11 Der Quell des Todes

12 Der Zug durch des Nebeimoor
und Die Siimpfe des Lebens

13 Der Streuner soll sterben
14 Die Schwarze Sichel

15 Im Spinnenwald

16 Der Purpurturm

17 Der Orkenhort

18 Kommando »Olachtai«

19 Abenteuer in Havena
Seuche an Bord

20 Abenteuer in Havena,
Todlicher Wein

Abenteuer Bicher

1 Die Verschwdrung von Gareth
2 Die Géttin der Amazonen

3 Das Geheimnis der Zvklopen
4 Auf dem Weg ohne Gnade

5 Verschollen in Al'Anfa

6 Das Grauen von Ranak

7 DheFahrt der Korisande

Zubehtr

Die Werkzeuge des Meisters
Zusatz-Block
Wiirfel des Schicksais

Hier ist ein Wegweiser, der [hnen die Orientierung erleichtert.
Stéandig kommen neue Abenteuer hinzu. Deshalb ist diese Uber-
sicht vielleicht schon nicht mehr vollstandig.

Fragen Sie ihren Héndler!

¥* % % kN ¥k

¥
¥*

Wenn Sie wollen. kdénnen Sie selbst dazu beitragen. diese Weit noch lebendiger zu machen,
Nehmen Sie Kontakt mit uns auf. Wir freuen uns uber lhre Kritik, thre Verbesserungsvor-
schlage und lhre Meinung zu unserem Spiel Aber dabei wollen wir es nicht belassen. Wenn
Sie Mitspieler suchen oder erfahrene Spielleiter — schreiben Sie uns, wir werden versuchen,
lhnen zu helfen, Oder wie wére es. wenn Sie gar einen »Schwarze-Auge-Club« gréindeten?
Melden Sie sich ganz einfach be: uns, wir unterstiztzen Sie nach besten Kréften

Schreiben Sie an: Das Schwarze Auge - Postfach 1165 - 8057 Eching

Erfahrungsstufen
23 4 56 7 809

% * % | % * *
¥
¥
* %
* % %
* % | ¥
*| % % % k%
* % %
T )
* oK % K| K| *
* % k| % K *
* % % *
* %
T )
% | %
¥
* | %
% % %
* % ¥ % .
* % "
*| % % % *
s | % | % % | % *
3
T
T SO R I
S| % % % %
* * *| % | % .
% % % *
%k k| k| %
¥ % % % %
% % | %
* % IO R O O
S % | d s | s % |||k k| k| ok %k x| %
* K Kk % d k| KK % * % *

Die Reihe der »Abenteuer-Bilcher: wird sténdig erweitert. Fragen Sie lhren Héndler nach den »Schwarze-Auges-Neuerscheinungen.
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