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EinfUhrung

Das Schwar ze Augeist ein Fantasie-Rollenspiel .
Dieses neue Rollenspiel-System ist Anfang der
achtziger Jahre entstanden und im Jahre 1984 erst-
mals veroffentlicht worden.

Erfahrene  Rollenspiel-Experten  haben Das
Schwar ze Auge entwickelt. Da die Gattung der
Rollenspiele in Europa noch kaum bekannt war,
wurde zunéchst ein einfaches Regelsystem geschaf-
fen, das Rollenspiel-Anfangern einen problemlo-
sen Eingtieg 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 zusammengefaldt, was
Sie bendtigen, um das Rollenspiel Das Schwar ze
Auge kennen und spielen zu lernen; sowohl as
Held als auch als Meister des Schwarzen Auges.
Fur alle Schwarze-Auge-Spieler, dievon ihrem Sy-
stem nun mehr erwarten, ein intensiveres Spieler-
lebnis suchen, steht das »Abenteuer-A usbau-Spiel «
zur Verfugung. Dieses Ausbau-Spiel enthélt eine
Fllle von Zusatzregeln und Regelerweiterungen,
die alle so angelegt sind, dal? sie schon von der er-
sten Erfahrungsstufe an eingesetzt werden kdnnen
— wenn die Spieler daswollen. Natlrlichist es giin-
stiger, die zusétzlichen Regeln erst bel Spielern ho-
herer Erfahrungsstufen zu verwenden. Die neuen
Regeln sind auch so angelegt, dal sie sowohl en-
zeln as auch in beliebiger Kombination in das Spie
einflielfen kénnen -je nach Wunsch der Spieler und
nach den Mdoglichkeiten des Meisters. Das "Aben-
teuer-Ausbau-Spiel” enthalt weiter eine grol3e vier-
farbige Landkarte Aventuriens und ein Buch, in
dem dieser Kontinent ausfuhrlich 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-
madglicht. Mehr als 120 Helden- und Monsterfigu-
ren kénnen auf Bodenplénen ins Spiel gebracht
werden und jede nur denkbare Spielsituation op-
tisch verdeutlichen.

6

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

Die Reihe der Abenteuer-Biicher zum Schwarzen
Auge wird standig ausgebaut. Alle Abenteuer-Bu-
cher sind auf der Titelseite deutlich gekennzeichnet:
Fur welche Erfahrungsstufen ist dieses Abenteuer
gedacht und wievide Spidler konnen sich beteili-
gen? Als weitere Unterscheidung haben wir zwei
Kennfarben eingefuhrt: ein blaues Dreieck und en
gelbes Dreieck. Alle Abenteuer-Bicher mit dem
blauen Dreieck sind fiir die Regeln des " Abenteuer-
Basis-Spiels’ gedacht. Die Abenteuer mit dem gel-
ben Dreieck sind fur die zusétzlichen Regeln des
»Abenteuer-Ausbau-Spiels«  vorgesehen.  Das
heil3t, diese Abenteuer enthalten bereits alle Anga-
ben, die durch die Regelerweiterungen notwendig
werden. Naturlich kdnnen die Ausbau-Abenteuer
auch mit den Basis-Regeln gespielt werden, die
nicht bendtigten Angaben 143t man dann einfach
weg.

Umgekehrt ist es auch moglich, die Basis-Aben-
teuer mit den Ausbau-Regeln zu spielen— der Mei-
ster mul3 sich dann nur die benétigten Werte zu-
sammensuchen, zum Teil kann er sie auch selbst
entwickeln.

Se sehen, Das Schwarze Auge ist ein offenes
Spielsystem. Alle Neuauflagen werden tberarbei-
tet und verbessert; vide Anregungen und Vor-
schlége von begeisterten Spielern haben uns diese
Arbeit erleichtert. Wir moéchten uns an dieser Stelle
ganz herzlich fir die aktive Mitarbeit bedanken.
Auch weiterhin hoffen wir auf die Mitarbeit aler
begeisterten Schwarze-Auge-Spieler.

Wir wunschen Ihnen nun mit dem Schwarzen Au-
ge vid Vergnigen.

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

Das Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching



V orwort

Mit dem Abenteuer "Der Orkenhort" findet die
Trilogie "Die Erforschung des Orklands' ihren
AbschluB. Der Strapazen- und spannungsreiche
Marsch der Helden steuert seinem Ende, dem gro-
fen Finale entgegen. Um das Abenteuer »Orken-
hort« richtig wirdigen zu kdnnen, sollten die Spie-
ler eigentlich zun&chst »Im Spinnenwald« (Bd. 1)
gewesen sein und den »Purpurturm« (Bd. I1) be-
stiegen haben. Da wir aber wissen, dal3 nicht jede
Spielerrunde Zeit und Gelegenheit hat, an einer
mehrere Spielabende langen Reise teilzunehmen,
haben wir die Einzelabenteuer so konzipiert, dal3
jedes fur sich auch separat spielbar ist. Falls Seaso
direkt mit dem »Orkenhort« beginnen wollen, le-
sen Sie den Spielern einfach eine kurze Zusammen-
fassung der Vorgeschichte vor. Se finden diese
Kurzfassung mit den wichtigsten Informationen
im Kapitel Hintergrund auf der néchsten Seite.

Als Meister steht es lhnen nattrlich frel, dieVorge-
schichte fir lhre Spielerrunde abzuwandeln. Se
konnten zum Beispiel der Meinung sein, unsere
Abenteuer bdéten zu wenig Begegnungen mit wil-
den Orks. (Unser Anliegen ist es namlich, unbe-
kannte Orte und Kreaturen dieses Landstrichs vor-
zustellen und nicht unbedingt seine bekannt un-
sympatischen Bewohner.) Wenn Se mit diesem
Konzept nicht einverstanden sind, wird es Ihnen
gewil3nicht schwerfallen, ein paar Scharmiitzel mit

den rauflustigen Schwarzpelzen in die Handlung
einzubauen ...

»Der Orkenhort« kann nach den Regeln des Basis-
oder des Aushau-Spiels gespielt werden. Falls Se
die Basis-Regeln verwenden wollen, lassen Se en-
fach ale Anweisungen und Textstellen des Aben-
teuers weg, die Ihnen von den Basis-Regeln her
nicht vertraut sind. "Der Orkenhort" eignet sichas
Abenteuer besonders gut fur Helden der 2. bis 5.
Erfahrungsstufe. Alle Heldentypen sind zugelas-
sen; eine Gruppe von 3 bis 6 Helden unterschiedli-
cher Typen stellt die optimale Besetzung dar. Na-
turlich kdnnen auch stérkere Helden auf die Reise
gehen. In diesem Fall sollte der Spielleiter dieWerte
der Ungeheuer und Meisterpersonen (das sind vom
Meister geflihrte Personen) den verénderten Spiel-
bedingungen anpassen. Hierbel istjedoch Vorsicht
geboten: Bedenken Sie, dal3 sich die Trefferwahr-
scheinlichkeit eines Monstersum 5 % erhoht, wenn
Se seinen Attacke-Wert um | Punkt heraufsetzen.
Im Gbrigen gilt fur den »Orkenhort« der gleiche
Grundsatz wie fur ale Abenteuer des Schwarzen
Auges: Spielfreude und Spannung gehen vor Re-
geltreue!

Als Meister miissen Sievor alem fir ein unterhalt-
sames Spiel sorgen. Wenn Ihnen dabel eine unserer
Regeln oder Anweisungen im Wege ist, andern Se
sie ab oder lassen Sie sie weg.



Hintergrund

Mei sterinfor mationen:

Fir ale Helden, die zumindest den 2. Teil der
Orkland-Trilogie, »Der Purpurturme«, hinter
sich gebracht haben, geht das Spiel im dritten
Band in vollem Tempo weiter: lhnen sitzen die
Grolme und ihre Schergen im Nacken— die Hel-
den sollten zuné&chst nur das eine Zid verfolgen,
den Gebirgskamm Lindwurmriicken so schnell
wie mdglich hinter sich zu lassen.

Anders liegt der Fall fur solche Helden, die erst
beim "Orkenhort" in die Abenteuer-Serie en-
steigen: Sie bendtigen eine Erklérung dafir, wie
sie mitten ins finsterste Orkland geraten sind
und warum sie den hechelnden Atem einer vid-
kopfigen Verfolgerschar im Nacken spiren.
Nun, das kam so:

In Thorwal lebt eine Korsaren-Firstin, vom
Ehrgeiz durchdrungen, der Nachwelt als ihr
Werk eine allumfassende aventurische Biblio-
thek zu hinterlassen. In dieser Bibliothek sind
Reiseberichte und Karten Uber das Orkland nur
sehr mangel haft vertreten und darum suchte die
Firstin per Anschlag "ungebundene junge Man-
ner und Frauen, die bereitsind, der Wissenschaft
einen Dienst zu erweisen.” Sie werden bereits
vermuten, wer diesem Aufruf folgte: unsere
Helden natirlich. Ihr Forscherauftrag besteht
darin, einen Weg von Thorwal nach Enqui zu
finden, die Strecke zu kartografieren und Reise-
berichte anzufertigen. Statt Bargeld gab die Fir-
stin den Helden zwel Geschenke mit auf den
Weg - diese Geschenke jedoch stehen nur sol-
chen Helden zur Verfligung, die tatsachlich quer
durch das ganze Orkland marschiert sind. Neu-
Einsteigern sind sie verwehrt, und darum brau-
chen wir die Gaben hier auch gar nicht ndher zu
erlautern.

Wahrend ihrer Reise fielen den Helden zwel
Hélften einer Schatzkarte in die Hande, zusam-
mengelegt ergeben sie den Grundrif3plan der le-
gendérsten Schatzhohle Aventuriens, des Or-
kenhortes. Diesen Plan besdl3en natirlich auch

andere Bewohner des Orklandes gern, zum Bei-
spiel die Grolme, ein Stamm kleinwichsiger
Halunken, auf deren Gebiet (im »Purpurturm)
eine Halfte der Schatzkarte versteckt lag. Diese
Grolme und ihre Ork-Vasallen haben inzwi-
schen dieJagd auf die Helden aufgenommen, der
Vorsprung unserer Orkland-Forscher betrégt
etwa einen Tag.

Die Helden besitzen war den Grundrif3 des
Schatzverstecks, aber sie wissen nicht, wo sich
die Hohle befindet. Wenn sie klug sind, haben
sie inzwischen bemerkt, dal esin der Néhe des
Hortes eine Bergspalte und zwei dicht beieinan-
der stehende Baume geben muf3, denn diese
Symbole sind auf dem Plan abgebildet. Wenn
die Spieler auRerdem eine Denkweise verfolgen,
die in Aventurien eigentlich nicht gern gesehen
wird, ndmlich irdische Erkenntnisse ins Spiel
einzubringen, dann werden sie bereits aus dem
Titel dieses Abenteuer-Buches geschlossen ha-
ben, dal’ se dem Hort der Orks nicht so ganz
fern sein kénnen ...

Bei Spielbeginn befinden sich unsere Helden auf
der Nordseite des Lindwurmriickens, einer
Bergkette im Herzen des Orklandes. Sie haben
eben einen Pal3 (iberwunden und nun breitet sich
vor ihren Augen ein weites Waldland aus. In
dunstiger Ferne ragen die Svelltberge auf. Der
Wald im Ta wird von einer kaum sichtbaren,
schmalen Stral3edurchschnitten; an dieser Stral3e
liegt eine kleine Stadt - eine Ansiedlung, wie
man se im Orkland niemals vermutet hétte,
denn die Hauser bestehen offensichtlich aus
Stein und sie sind von einer hohen Stadtmauer
umgeben, einer Befestigung, wie man sie sonst
nur in von Menschen bewohnten Gebieten fin-
den kann.

Beschreiben Sie den Helden dieses Bild und dann
beginnen Se das Spiel, indem Se sich in IThrem
Regiestuhl bequem zurechtriicken, die Beine
Ubereinanderschlagen und den Helden ein auf-
munterndes »Action, bitte! « zurufen.



Das Abenteuer
(Measterinformationen)

Wie gewohnt geben wir Ihnen hier eine Kurzfas-
sung des Buchinhalts und des zu erwartenden
Spielverlaufs.

Im letzten Band der Orkland-Trilogie werden
die Helden endlich vor den legenddren Orken-
hort treten kdnnen, zuvor aber miissen Se sich
den Weg dorthin erschliel}en. Wer in den Or-
kenhort eindringen will, bendtigt ein Amulett,
das den Eingang 6ffnet. Dieses Amulett aber be-
sitzt ein Bewohner der Stadt Ohort, einer An-
siedlung von Ork-Elfen-Mischlingen, die mit-
ten im Orkland liegt. Um die Identitét des Amu-
lettbesitzers zu ermitteln, erhalten die Helden
nur einen vagen Hinwelis. Se sollen den schlau-
sten, ehrgeizigsten und gewissenlosesten Be-
wohner der Stadt ausfindig machen.

Wenn die Helden in Ohort eintreffen, stellen sie
fest, dald die Stadt von einem Voodoo-Zauber
bedroht wird. Mit Hilfe eines Schwarzen Auges,
das in die Vergangenheit schaut, des Stadtge-
schichtsbuchs und eines veralteten Stadtplans
konnen die Helden die Entstehung und Art der
Voodoo-Magie und mdglicherweise auch den
Téter ermitteln. So erweisen sie nicht nur den
Ohortern sondern auch sich selbst einen Diengt,
denn der Voodoo-Magier ist auch jener

»schlaue, gewissenlose« Birger, nach dem die
Helden suchen sollen.

Sobad sich die Helden in den Besitz des Amuletts
gebracht haben, kann der zweite Teil des Aben-
teuers beginnen: DieErforschung des Schatzver-
stecks. Im Verlaufe dieses Unternehmens kon-
nen die Helden eineinteressante Entdeckung ma-
chen: Der Orkenhort wird nicht etwa von Orks
bewacht — und er ist schon gar nicht herrenlos.
Nein, al die von den Orks geraubten Schétze
wurden vor langer Zeit dem Diebesgott Phex ge-
weiht. Ein Teil dieses géttlichen Wesens ist stén-
dig im Schatzversteck prasent, um Uber den
Schatz zu wachen. Der Diebesgottistjedochkein
Spielverderber. Praios oder Rondra wiirden ge-
wil3jeden Eindringling in eins ihrer Heiligtimer
sofort gnadenl os zerschmettern-anders Phex: Er
hat das Schatzversteck zu einem Verwirrspiel
umkonstruiert, zu einem Spiel, das ungeheuer
spannend, aber auch tddlich sein kann. Wer im
Orkenhort nichts wagt, der kann auch nichts ge-
winnen, doch leider kann auch der, der etwas
wagt, im Orkenhort alles (auch dasL eben) verlie-
ren. So ist es nun einmal Phexens Wille, und die
Ratschltsse der Himmlischen sind fir uns Sterb-
licheunergrundlich ...



Der Spielbeginn

M eisterinformationen:

Fur die Helden beginnt das Spiel auf dem Feld
R14 auf Karte A (oder moglicherweise auch auf
einem anderen Quadrat der R-Reihe). Nehmen
Se die Karte A zur Hand und beschreiben Se
den Spielern, was die Helden von ihrem erhoh-
ten Standpunkt am Hang des Gebirges aus sehen
konnen. Vergessen Sie nicht, dieknapp 30 Kilo-
meter entfernte Stadt mit der ungewdhnlichen
Stadtmauer zu erwéghnen, berichten Sie von den
Felsklippen, die in der Néhe der Stadt aus dem
Wald aufragen, und machen Sie die Helden dar-
auf aufmerksam, daf’ ein Tell des Waldes auf
sumpfigem Geladnde wéchst - zu erkennen ist
dieser Bereich an den weiter auseinander stehen-
den B&aumen und von Schilfgras bewachsenen
Wasserflachen.

Zufallige

Mei sterinfor mationen:

F Solange sich die Helden auf der Stral3e bewegen,
legen se 2 Quadrate in einer Stunde zuriick, im

J Bergland und in der Steppe betrégt ihr Tempo |
Quadrat pro Stunde, im Sumpfwald bendtigen

sie 2 Stunden fir | Quadrat. Fur die zufélligen

Begegnungen ist es unerheblich, ob sich die Hel-

den auf der Stral3e oder abseits vonihr befinden.

XA
A\

| Krummhorn

Anzahl: W6

Krummhorner sind eine sehr scheue (aber
durchaus schmack- und nahrhafte) Wild-
schafart. Die Bocke greifen an, wenn se sich zu
sehr in die Enge getrieben fihlen. Gegen den

Im Gebirge
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| Selbstverstandlich sind Gebirge, Wald, Sumpf-
wald und Steppe von vielen verschiedenen Krea-
turen bevolkert. Sie sollten aber in diesem Aben-
teuer das Schwergewicht des Spiels auf die Stadt
und die Schatzhohle legen. In den vorausgegan-
genen Abenteueretappen hatten die Helden aus-
reichend Gelegenheit, Tieren und Ungeheuern
in freier Wildbahn zu begegnen; Zufallsbegeg-
nungen mit Orkland-Bewohnern konnen also
knapp gehalten werden. Falls Siejedoch dieses
Abenteuer Uber mehr as einen Spielabend aus-
dehnen wollen und Ihre Helden kein grof3eres
Vergnigen kennen, as unter freilem Himmel
dem wilden Waldbér auf die frechen Pratzen zu
klopfen, dannkdnnen Sieleicht einpaar zuféllige
Zusammentreffen mit Wesen der folgenden Li-
stearrangieren:

Begegnungen

Rammstol3 eines Bocks bleibt ene Parade mit
der Waffe ohne Wirkung, fur ein erfolgreiches
Ausweichen, mufld ene Geschicklichkeitspro-
be+2 gelingen.

Werte fur | Krummhorn bock:

ATTACKE: 13 TREFFERPUNKTE:
GESCHWINDIGKEIT: 10

2W

Der Bock unternimmt nur einen Rammstof3, da-
nach flUchtet er so schnell er kann.

2 Troll

Anzahl: |

Werte fir | Troll:

MUT 19 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 5  PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W20
GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 28



Der Troll it nicht sehr streitlustig. Flhlt er sich
aber bedroht, so wird er vom wilden Zorn ge-
packt, der erst nach 15 Kampfrunden abklingt.

3Felsschrat

Anzahl: 1W6

Wertefir einen Felsschrat:

MUT: 6 ATTACKE: 6
LEBENSENERGIE: 5  PARADE: 12
RUSTUNGSSCHUTZ: 8  TREFFERPUNKTE;  1W+3
GESCHWINDIGKEIT: 3 AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 3

Felsschrate gehdren zu einem uralten Volk und
sind heutzutage extrem selten geworden. lhre
steingraue, borkige Haut schitzt die entfernt
menschendhnlichen Kreaturen wie ein Panzer.
Die Schrate der Berglandschaft haben mit den
Waldschraten nur den Namen und die perfekte
Tarnung gemein. Felsschrate leben von Ge
birgskrautern, die se mihselig zusammensu-
chen. Sie sind unglaublich stur, um nicht zu sa
gen dickfellig. Wenn man ihnen auf einem Ge-
birgspfad begegnet, ist es immer ratsam, ihnen
den Weg freizugeben, denn sonst filhlen se Sch
gereizt und er6ffnen den Kampf, wobei sie gro-
e Faustkeile als Waffen benutzen. So ein Ge-
fecht mit einer Felsschratmeute kann viele Stun-
den dauern - das &3t sich ausihren Werten leicht
herausdeuten.

Ubrigens: Um eine Meute von bis zu 6 Fels-
schraten eine Spielrunde lang mit Hilfe eines Pa-
rali-Paralein zu Stein erstarren zu lassen, bend-
tigt ein magie-kundiger Held nur | Astral punkt.
(Der Schritt vom Felsschrat zum Felsbrocken ist
eben nur sehr klein.)

Im Wald

1,2 Ork

Anzahl: 1W+3

Wertefir | Ork:

MUT: 8 ATTACKE 9
LEBENSENERGIE: 15 PARADE; 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+3
GESCHWINDIGKEIT: GST1  AUSDAUER: 27

Monsterklasse: 8

Die schwarzbraun behaarten, spérlich bekleide-
ten Orks sind mit Sébeln bewaffnet. Sie haben
noch nie etwas von den Orkland-Riesen gehort.
Falls die Helden einen abgeschlagenen Riesen-
daumen préasentieren, erzielen sie damit - abge-
sehen von heiserem Geléchter — keine Wirkung!
Die Orks ergreifen die Flucht, wenn zwei von
ihnen »auf O gebracht wurden«. Aulier ihren
Waffen (recht soliden Sébeln, TP 1W+3) besit-
zen sie nichts Wertvolles.

3 Wollnashornbulle

Anzahl: |

Werte:

MUT: 18 ATTACKE*: 811

LEBENSENERGIE; 70  PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 3weé/
1IW+4

GESCHWINDIGKEIT 9  AUSDAUER: 3H

Monsterklasse: 25

* Ein Wollnashornbulle ist eigentlich ein friedli-
cher Waldbewohner — solange ihn niemand
reizt. Gereizt fuhlt sich der Bulle vor alem vom
Klimpern und Klappern schlecht verzurrter
Waffen und Ausristungsgegenstande. Ver-
nimmt er dieses hal3liche, den Waldfrieden sto-
rende Gerdusch, dann stirmt er mit gesenktem
Horn auf den Helden los, der ihm am néchsten
gekommen ist. Beim Nashornbullen gilt fir die-
sen ersten Angriff der Attacke-Wert 8 und die
Trefferpunktzahl 3W6. Nach dem ersten An-
sturm ist der Angriffsschwung verflogen, und
der Wollnashornbulle teilt mit seinem méchti-
gen Horn wohlgezielte Hiebe nach dlen Seiten
aus(mitAT:II, TP:IW+4).

4 Feuerfliege
Anzahl: 5W20

Die Feuerfliegen sind taubengrof3e Libellen mit
schlankem, griin schillerndem Leib und transpa-
renten, orangefarbenen Fligeln. Se jagen in
grofRen Schwéarmen und betrachten dle fliegen-
den Lebewesen von Meisen- bis Adlergrofiie als
ihre Beute.

Da die Helden zu den Landbewohnern zéhlen,
sind sie nicht geféhrdet, aber machen Sie ihnen
die Freude, ihnen den imposanten, von dréh-
nendem Fluglarm begleiteten Anflug eines viel-
kopfigen Feuerfliegenschwarms so anschaulich
wie mdglich zu schildern.



I 5 Orklandbar

Anzahl: 1-2

Werte fUr einen Béaren:

MUT: 12 ATTACKE*: 8

LEBENSENERGIE: 45  PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 2X
(W+1)

GESCHWINDIGKEIT: 7  AUSDAUER: 50

Monsterklasse; 18

* Der Orklandbér hat 2 Attacken pro Kampf-
runde

6 Hopper
Anzahl: W20

Hopper sind wegen ihres schmackhaften Fei-
sches sehr geschétzt. Man erkennt sie leicht an
ihren weillen Stummelschwéanzen und den auf-
fallend langen Ohren. Sudlich des Lindwurm-
ruckens sind sie unter der Bezeichnung Ork-
landkarnickel bekannt.
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Im Sumpfgebiet

SR — L

Das Sumpfgebiet ist dasJagdrevier eines kleinen
Maru-Stammes. Die Marus meiden die Stral3e,
well sie nicht mit den recht haufig dort verkeh-
renden Orks aneinandergeraten wollen. Abseits
der StraRe fuhlen sie sich sicher, weil nur sie den
Sumpf richtig kennen und wissen, welche Stel-
len man zu meiden hat und welche ohne Risiko
begehbar sind.

Die Sumpftiere sind - wegen der sténdigen Bga
gung durch die Marus - sehr scheu, aber die Hel-
den haben eine gute Chance, den Jagern zu be-

gegnen.

| Maru
Anzahl: 1W+2

Werteflr einen Maru:

MUT: 18 ATTACKE*: 1055

LEBENSENERGIE: 25 PARADE*: 8/4

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE*:
IW+4  (Waffe)

GESCHWINDIGKEIT: GST1 2W+2 (GebiR)

AUSDAUER: 30 1W+3 (Krallen)

Monsterklasse: 20

* Marus sind von Ubersteigerter Aggressivitét.
Nachdem sie eine gewisse Zeit gekampft haben,
(AW Kampfrunden) verfallen sie in den sprich-
wortlichen "Maru-Kampfkoller", der sewiera
send um sich schlagen |a3t: Wahrend sie norma-
lerweise nur eine Attacke pro Kampfrunde wir-
feln durfen, fuhren se im Koller drei Attacken
aus: einen Bif3, einen Tritt mit den FuBkrallen,
einen Schlag mit der Waffe. Dabei halbieren sich
aber die AT- und PA-Werte.

2 Griune Schleimschlange
Anzahl: beliebig

Die Schleimschlange ist ein Sumpfgewéchs, das
den Boden mit seinen fingerdicken Wurzelar-
men Uberzieht und haufig verwesende Kadaver
mit seinen Schlingen einspinnt.

Wenn die Helden am Wegesrand gelegentlich
Tier- oder Orkgerippe in den Schlingwurzeln
dieser Pflanze entdecken, werden sie vermutlich
wenig Lust verspuren, den Sumpf zu betreten.
Damit unterliegen sie natlrlich einem Fehl-
schluf3, denn die Pflanze ist Gberhaupt nicht in
der Lage, lebende Wesen zu umschlingen.

Im Verlaufe der notwendigen Begeghung 2
("Nahema") spielen die Schleimschlangen eine
gewisse Rolle. Versaumen Se deshalb nicht, die
Helden rechtzeitig (bei Betreten des ersten
Sumpfwaldfeldes) auf diese abstoRRenden
Sumpfpflanzen hinzuweisen:

Die Helden entdecken in néchster Nahe das Ske-
lett eines menschendhnlichen Wesens, dessen
Rippenkasten in einem Kokon aus griinen Pflan-,
zenarmen steckt; auch die Arm- und Beinkno-
chen sind von schleimigen Schlingen gefan-
gen ...

Inder Steppe

Helden, die die Steppe erreichen, haben entwe-
der das Abenteuer (die Erforschung der rétsel-
haften Stadt mitten im Wald) ausgeschlagen
oder es bereits hinter sich gebracht.

Lassen Siein beiden Féllen die Schar ungeféhrdet
durch die Steppe ziehen — wie soll sie sonst je-
mals ohne Schaden zu nehmen nach Enqui ge-
langen?



Notwendige Begegnungen

Mei sterinfor mationen:
Auf dem Weg vom Lindwurmriicken nach
Ohort (der Stadt im Tal) sollten Sie as Meister
fur zwel Begegnungen sorgen, die den Helden
einerseits das Spiel erleichtern, ihnen anderer-
seits aber auch einigen Verdruf® und eine merk-
wiirdige Uberraschung bereiten kénnen.

1. Der Handler Theires Zeel
(Quadrat P15, P14 oder O14)

Allgemeine Informationen:

Auf der Straf3e liegt ein umgestirzter Eselskarren.
Die Fracht (Topfe, Holzbestecke, Né&pfe und
Schusseln) ist weithin verstreut. Ein Mann in bun-
ter Norbardentracht ist damit beschéftigt, ein abge-
sprungenes Rad zuriick auf die Achse des zweirad-
rigen Karrens zu schieben.

Soezielle Informationen:

Falls die Helden néher an den Handler herangehen,
konnen sie ihn zwolfgotterlasterlich fluchen horen:
"Mulitest du so bocken, du von Ingerimms Ham-
mer getroffenes Grautier? Mdge Efferd dir inbeide
Ohren pinkeln! Rondras Zorn in deinen Hintern
fahren! Bei den zwel Eichen von Ohort! Ich kriege
das phexverfluchte Rad nicht drauf ...!"

Mei sterinfor mationen:

Der entscheidende Satz ist nattirlich der Anruf
der beiden Eichen. Wir wollen hoffen, die Hd-
den haben den Schatzplan griindlich angeschaut,
dal3 sie bei der Erwdhnung der zwei Baume hell-
horig werden. Im Ubrigen hat der Norbarden-
héndler vor allem die Funktion, die Helden auf
der Stral3e zu halten, damit sie dort spéter Nahe-
ma begegnen konnen.

Soezielle Informationen:
Sobald der Handler die Helden erblickt, begrufit er
semit den Worten: »Bei den zwei springenden Ei-
chen! Wo kommt ihr denn her?« Bel einem Ge-
sprach antwortet der Mann - er heif3t Theires Zeel-
freimutig auf alle Fragen der Helden. Theires ver-
fgt Uber folgende Informationen:

1. Die zwel springenden Eichen von Ohort sind
angeblich zwei gewaltige Baume, diein die H6-
he springen und mit den Asten um sich schla-
gen, wenn sichihnenjemand néhert. Theires hat
die Baume nie gesehen.

2. Ohort ist der Name der Stadt, die die Helden
vom Gebirge aus gesehen haben. Die Baume
sollen nicht weit von der Stadt, bei einer Fes
klippe stehen.

3. Ohort wird von spitzohrigen Orks bewohnt,
die sich selbst Holberker nennen und sich »fir
etwas Besseres« halten. Tatsachlich sind die
Orks von Ohort cleverer als gewohnliche Orks
- und weniger aggressiv.

4. Die Holberker wohnen in aus Ziegelsteinen er-
bauten Hausern, aber sie haben diese Hauser
nicht selbst erbaut und wissen auch nicht, wie
man sie erhalt. Die meisten sind, wie auch die
ehemals prachtige Stadtmauer, zu Ruinen zer-
fallen.

5. Die Holberker sprechen kein Orkisch, sondern
ein ziemlich gut versténdliches Aventurisch.

6. Seit ewigen Zeiten liegen in Ohort zwei Sippen
miteinander im Streit: Die Rodeks und die Kri-
naks. Zur Zeit haben die Krinaks die Oberhand.

Meisterin formation en:

Theires hat davon gehort, dafd irgendwo in die-
sem Tal der beriihmte Orkenhort verborgen lie-
gen soll, aber er gibt nicht viel auf dieses Ge-
richt. AuRerdem beké&me er es mit der Angst zu
tun, wenn er plotzlich ein reicher Mann wére- er
konnteja nie mehr ruhig schlafen.

Wenn die Helden wissen wollen, wieso Theires
es wagt, mutterseelenallein durch das Orkland
zu ziehen, bietet er ihnen eine erstaunliche Vor-
stellung: Er greift in einen Lederbeutel und
streut blitzartig ein weil3es Pulver tber Karren,
Esel und sich selbst. Dann schlégt er mit Stahl
und Feuerstein ein paar Funken. Die Fiinkchen
verwandeln sich in ziingelnde Flammen, und
Augenblicke spéter sind der Handler und sein
Karren von einer blau-rot wabernden Feuerlohe
eingehullt. Theires wartet eine Minute, dann
plustert er die Backen auf und bl&st die Flammen
wieder aus.

"Ein einfacher Zauber", erklart er frohlich,
"ganz schwache Magie, aber se reicht aus, um
jedem Ork oder Troll die Lust auf einen Uberfall
zu nehmen. Ich bereise das Orkland nun schon
mehr als15Jahre, und - wieihr seht - erfreueich
mich noch immer bester Gesundheit."

Theires ist nicht bereit, den Helden etwas von
seinem magischen Pulver abzugeben - auch
nicht gegen gute Bezahlung. Sollten die Helden
ihm das Pulver stehlen, werden sie nicht viel
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Freude daran haben, es sa denn, Se benutzen es,
um einen Kuchen daraus zu backen. Das Pulver
ist schlichtes Weizenmehl, Theires verwendet es
nur, um seinem Kunststiick, einem klassischen,
norbardischen Illusionszauber, mehr Wirkung
zu verleihen. Der Norbarde, ein magisches Na-
turtalent, beherrscht nur diesen einen Zauber.
Ihn hat er bis zu héchster Vollendung perfektio-
niert, ansonsten hat er mit der Zauberei nicht
vid im Sinn.

Theires schldgt den Helden vor, mit ihm ge-
meinsam nach Ohort zu ziehen. In unsicheren
Gegenden s es immer ratsam, dal? wohlmei-
nende Reisende sich zusammentun. Theires ver-
spricht, die Helden — auf Wunsch und falls es
notwendig werden sollte - in seinen néchsten |-
[usionszauber mit einzubeziehen.

Auf dem Weg zur Stadt kdnnen Se ds Meister
dem Handler adle Informationen in den Mund le-
gen, die de den Spidern gern zukommen lassen
mochten.

2. DieMagierin Naheina
(Quadrat N14, M 14 oder L 14)

Allgemeine  Informationen:

Die Stral3e verlé@lt den Laubwald und fihrt nun
durch einen Sumpfgirtel. Auch hier wachsen B&u-
me, aber se stehen weiter auseinander auf hohen
Stelzwurzeln. Der Boden zwischen den Baumrie-
sen ist morastig schwarz und an vielen Stellen von
langen, fingerdicken Schlingwurzeln durchzogen.
Diese Wurzeln sind blal3griin und von einem kleb-
rigen Schleim bedeckt.

Spezielle  Informationen:

Theires weist die Helden auf einen Tierkadaver hin,
der von den Schlingwurzeln Uberwachsen ist. "Die
Holberker behaupten, diese Pflanzen seien véllig
harmlos - se nennen sie grine Schleimschlangen -
ich gehe diesen Wurzeln lieber aus dem Weg."

Die Stral3e verl&uft inzwischen Giber einen schmalen
Damm, der sich etwa einen halben Meter aus dem
Sumpfwald erhebt.

In der Ferne ist ein von drei Pferden gezogener Wa-
gen zu sehen, der den Helden von Norden entge-
genkommt. Die Pferde laufen in gemé&chlichem
Trab, aber bald sind se so nahe herangekommen,
dai’ die Helden welitere Einzel heiten erkennen kon-
nen:

Die Pferde sind nebeneinander angeschirrt - ds
Troika. Inihre schwarzen M&hnen sind bunte Ban-
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der geflochten. Auf dem Bock der kleinen Reise-
kutsche sitzt eine in eine bunte Nivesendecke ge-
hillte Gestalt, die eine lange Peitsche in der rechten
und die Zugel in der linken Hand halt. Da der Kut-
scher die Decke auch tber den Kopf geworfen hat
und sein Gesicht im Schatten liegt, kann man nicht
erkennen, ob es ein Mann oder eine Frauist. Auch
seine Stimme konnte gleichwohl eine helle Mén-
ner- oder eine tiefe Frauenstimme sein. Der Fremde
ruft: "Aus dem Weg! Ihr habt drei Sekunden Zeit!"

Mei sterinfor mationen:
Auf dem Kutschbock sitzt die Zauberin Nahe-
ma, die sat viden hundert Jahren zu den méch-
tigsten Magiern Aventuriens zahit.

Nahemas Werte:

TYP. Magier STUFE: 21
MUT: 14 KLUGHEIT: 20
CHARISMA: 20 GESCHICKLICHKEIT: 15
KORPERKRAFT: 11

LEBENSENERGIE: 5  ASTRALENERGIE: 22
RUSTUNGSSCHUTZ: 8 ATTACKE: 15
GESCHWINDIGKEIT: GST1 ~ PARADE: 17
AUSDAUER: 66 TREFFERPUNKTE: | W+2

Monsterklasse: 75

* RS: Kettenhemd (4) plus ARMATRUTZ (4)
Wenn die Helden auf der Stelle seitwérts von der
Stral3e springen - hinein in den von Schleim-
schlangen durchwachsenen Morast — geschieht

ihnen nichts. Sie kdnnen dann mitansehen, wie
dieMagierinihre Rappen so gegen den Handler-
karren lenkt, dal’ das Wéagelchen samt Esel und
Theires vom Fahrdamm in den Sumpf stiirzt.
Die Pferde traben an, und Nahema ist Augen-
blicke spéter in der Ferne verschwunden.
Interessanter verlauft die Begegnung nattirlich,
wenn die Helden zbgern, Nahemas Befehl zu
folgen, womdglich Widerworte geben oder sich
gar weigern, in den Sumpf zu steigen. Dann
namlich erhédlt die Heldenschar die einmalige
Gelegenheit, eine absolute GrolRmeisterin der
Schwarzen Kunst bei der Arbeit zu erleben:
Nahema tragt unter der Nivesendecke ein Ket-
tenhemd, dessen RS se durch einen ARMA-
TRUTZ-Zauber auf insgesamt 8 Punkte erhoht
hat. Sebietet einkleines Ziel, dase zum grof3-
ten Teil von ihren Kutschpferden abgeschirmt
wird. So wird es wohl kaum einem Helden ge-
lingen, die Magierin vor Beginn der Zauberlek-
tion vom Bock zu schiefen. Nahema ertffnet
die Demonstration mit einem PARALU-PA-
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RALEIN gegen 3 Helden. Noch bevor die Ver-
steinerung der Drei so richtig begonnen hat, be-
zwingt Nahema den Rest der Helden mit einem
BANNBALADIN. Auf Theires, den Norbar-
den, verschwendet siekeine Astralenergie, denn
der Handler ist ohnehin vor Angst geléahmt.
Ubrigens: Falls ein vorwitziger Zauberer unter
den Helden glaubt, er kénnte Nahemas Magie
mit einem Gegenzauber durchkreuzen (Buch der
Regeln I1, S 33) weisen Sieihn auf eine Regelan-
derung hin, die in der Neuauflage abgedruckt
sein wird: Der Gegenzauber ist wirkungslos ge-
gen Magier, die dem Verteidiger um mehr als
5 Sufen Uberlegen sind.

Nachdem die Magie bei den Helden ihre Wir-
kung entfaltet hat, wirft Nahema die Decke von
den Schultern und steigt vom Bock. Den Helden
tritt eine schwarzhaarige Frau mit ausdrucksvol-
len, aparten Zigen gegendber. Um ihre Mund-
winkel spielt ein spottisches Lacheln. Sie bittet
die "gebannbaladinten” Helden freundlich, den
Eselskarren von der Straf’e zu werfen, die ver-
steinerten Helden zu einem Halbkreis aufzubau-
en und anschlief3end selbst in diesen Kreis einzu-
treten. Sie verschrénkt die Arme vor der Brust
und spricht die Helden an:

Spezielle  Informationen:

»Wenn ich euch so aus der Nahe betrachte, tut es
mir fast leid, daf3 ich so rauh mit euch umgesprun-
gen bin — ihr seidja alle noch halbe Kinder. Trotz-
dem ... ihr habt soeben gelernt, dal? es im Leben
manchmal Kkllger ist, sich still zu flgen as einen
Streit vom Zaun zu brechen ... Eine wertvolle Lek-
tion! und nun heraus mit der Sprache: Was fihrt
euch in diesen hesindeverlassenen L andstrich?«

Mei sterinformationen:

Dadie mit dem BANNBALADIN bezauberten
Helden keine andere Mdglichkeit haben, ds alle
Fragen der Magierin wahrheitsgemal3 zu beant-
worten, bietet sich lhnen (in Nahemas Gestalt)
eine gute Gelegenheit, einmal die Erwartungen
und den Informationsstand der Spieler zu tber-
prufen. So kdénnen Sie einige wichtige Kenntnis-
seflr Ihreanschliel3ende Spielleitung gewinnen.
Nachdem Nahema den Helden ihre Fragen ge-
stellt hat, fordert sie sie auf, nun ihre Probleme
und Fragen zu benennen. Die Magierin antwor-
tet ihrerseits jedoch nur selten, meistens
schweigt sie schmunzelnd.

Immerhin verhilft sie den Helden zu einigen
wichtigen Informationen:
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I 1. Den Orkenhort gibt es tatsachlich, und er

liegt im Ta von Ohort versteckt.

2. Der Name der Stadt, die urspringlich Frei-
heithief3, ist vermutlich eine Verstimmelung
des Namens Orkenhort.

3. Der Schatz ist nicht in der Stadt selbst ver-
steckt, aber fir die Helden konnte es sehr
nitzlich sein, die Stadt einmal aufzusuchen.

4. Der schlauste, ehrgeizigste und gewissenl ose-
ste Bewohner Ohorts kann den Helden den
Weg zum Schatzversteck weisen.

5. Der Orkenhort besteht aus gewaltigen Reich-
timern und einigen unbedeutenden magi-
schen Gegensténden. Unter diesen Dingen ist
nichts, das Nahema so sehr interessiert, daf3
sie dafiur ihr Leben riskieren wirde. Selbst-
versténdlich setzt jedermann sain Leben aufs
Spiel, der in das Schatzversteck eindringt.

Soweit die Liste der Informationen, die unserer

Meinung nach den Helden Ubermittelt werden

sollten. Sie kdnnen die Liste natiirlich nach Be-

lieben erganzen, wenn Sie der Ansicht sind, dal3

Ihre Spielrunde weitere Hilfen benttigt.

Entscheiden Se selbst, wann Nahema das Ge-

sprach mit den Helden abbrechen soll. Sie verab-

schiedet sich mit einer letzten eindrucksvollen

Demonstration ihrer Macht:

Spezielle Informationen:

»lch mufd euch nun verlassen, doch ich will dafur
sorgen, dal3 ihr mich so bald nicht vergessen wer-
det. Wenngleich meine Spriche Uber euch ihre
Wirkung verlieren, werdet ihr feststellen, dal3 ihr
euch im Leben noch nie so gut gefihlt habt. So lebt
denn wohl!« Die Magierin steigt wieder auf den
Kutschbock, plétzlich kichert sie in sich hinein.
"Halt, dakommt mir pl6tzlich eine Idee. Mag sein,
dal3 zwei von euch mich fir diesen Einfall hassen
werden ... Na schon, sollen sel Mir macht die Sa-
chejedenfalls Spal - und daraufkommt es an."

Me sterinfor mationen:
Ermitteln Sie die beiden Held(inn)en mit den
niedrigsten KL-Werten, dann fahren Sie mit der
Verlesung der speziellen Information fort:

Spezielle Informationen:

Nahema legt beide Hande zusammen, spreizt die
kleinen Finger ab und deutet so erst auf (Heldenna-
me), dann auf (Heldenname) und sagt dazu: " Salan-
der - Mutanderer, meine Lieben, Salander Mutan-
derer!" Dann nimmt sie die Zugel auf, schnalzt mit
der Zunge und fahrt endgiltig von dannen.



Meisterinformationen: -

Sobald Nahema aufRer Sichtweite ist, kommt
wieder Leben in die versteinerten Helden, von
den Ubrigen ist der Freundschaftsbann genom-
men. Die Helden fuhlen sich - so wie es Nahema
versprochen hat — allesamt auf seltsame Weise
gestarkt und erfrischt. Sie haben soeben nicht
nur ale bisher verlorenen L ebenspunkte zurlick-
gewonnen, sondern ihre LE ist permanent um
5 Punkte erhéht. Die Spieler notieren den ver-
besserten Wert auf dem Helden-Dokument. Au-
[3erdem zeigtjetzt Nahemas letzter Zauber seine
Wirkung: Die Personlichkeiten zweier Helden
wurden ausgetauscht. Das bedeutet: Spieler A
Ubergibt Held A an Spieler B und erhdlt dafir
dessen Helden. Die Spieler tauschen die Doku-
mente der Stérke aus und fuhren von nun an die
ehemalige Figur ihres Mitspielers.

Wir hoffen, dai3 Ihre Spielerrunde einen solchen
»Rollentausch« nach der ersten Emporung as
reizvoll empfindet. Sollten Seas Meister mit ei-
ner ausgesprochen humorlosen Runde geschla-
gen sein, dann gilt Nahemas Zauber nicht per-
manent, sondern seine Wirkung verstreicht nach
einer Frist, die Sie ds Meister bemessen.

Ihr Improvisationstalent as Spielleiter ist eben-
falls gefordert, wenn die Helden aus irgendei-
nem Grund gar nicht mit Nahema zusammen
treffen. Dann missen Sie einen Weg finden, die
Lebensenergie der Helden zu stérken und sie mit
Nahemas Informationen lber Ohort und den
Orkschatz zu versorgen. Moglicherweise statten
Sie den Héndler Theires mit einem Fléaschchen
Heiltrank und ein paar Zusatzinformationen
aus.

Falls Sie nicht darauf bestehen, die Helden in
weitere Zufallshegegnungen zu sturzen, sollte
die nachste Etappe der Reise bis zum Stadttor
von Ohort ohne weitere gefahrliche Zwischen-
falle verlaufen.

Das letzte Stiick des Wegs fihrt durch einen
Gurtel von Weiden und Ackerland, der die Stadt
umgibt. Hier kdnnen die Helden bereits den er-
sten Holberkern begegnen: Viehhirten und Feld-
arbeitern. Der Handler Theires und sein Esels-
karren sind den Holberkern vertraut, sie kdmen
nicht auf die Idee, den Norbarden anzugreifen
und verhalten sich auch gegen Theires’ Beglei-
ter, die Helden, nicht aggressiv, starren aber die
NeuankOmmlinge neugierig an.
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Die Stadt Ohort (vormals Freiheit)

Me sterinfor mationen:

Um der Stadtgeschichte und den heutigen Ver-
héltnissen in Ohort auf die Spur zu kommen,
sind die Helden vor alem aufihr Kombinations-
vermdgen angewiesen, denn ihnen stehen nur
zwel (teilweise unzuléngliche) Informations-
quellenzur Verfligung: die Stadtchronik, dieseit
mehreren hundert Jahren nicht fortgefiihrt wur-
de, und ein Schwarzes Auge, mit dem siein die
Vergangenheit schauen kdnnen. Sie als Spiellei-
ter habenjedoch ein Recht darauf, umfassender
Uber die merkwirdige Ruinenstadt im Orkland
informiert zu werden: Ohort wurdeimJahre 390
vor Hal von zwei grof3en Waldelfensippen ge-
grindet. Einem Sippenoberhaupt war im
Traum ein fremder Gott erschienen, der ihn auf-
forderte, eine Glaubensgemeinschaft zu grun-
den. Fortan widmete Oko Krinak - so hief? der
Sippenfihrer — sein Leben der Verehrung dieses
Gottes, dem die Waldelfen den Namen Daimon
gaben. Uber die Anbetungsriten ist uns nichts
Uberliefert - immerhin mussen se so abstol}end
oder bizarr gewesen sein, dal} das Volk der
Waldelfen die Krinaks nicht mehr unter sich dul-
den wollten. Darum zog Oko Krinak mit seiner
Sippe in Begleitung der Rodek-Sippe, die eben-
falls den neuen Glauben angenommen hatte, aus
seiner Heimat fort, um irgendwo ene neue
Stadt, einen Zufluchtsort zu griinden. Die Dai-
mon-Anbeter entschieden sich fir einen Hugel
mitten im - damals sehr diunn besiedelten -
Nordteil des Orklands.

Daimon galt als Fruchtbarkeitsgott - Tsaist eine
Fruchtbarkeitsgottin. Was Wunder, dald die Tsa-
Geweihten heute behaupten, die eifersiichtige
Goattin habe die Daimon-Anbeter mit Unfrucht-
barkeit geschlagen. Das Ausbleiben der Waldel-
fenkinder mag ebensogut auf das Klima oder das
Brunnenwasser zurlickzufuhren sein. Fest steht
jedenfalls, weder den Rodeks noch den Krinaks
ist sait der Stadtgriindung jemals wieder en
reinblltiges Kind geboren worden.

Erst mit dem Erscheinen der Magierin Nahema
im Jahre 362 v. H. andert sich die Lage in der
Stadt Freiheit. Mit Hilfe der Schwarzen Kunst
sorgt Nahema dafir, dafd einem Mitglied der
Rodek-Sippe ein Kind geboren wird. Die Mut-
ter istjedoch keine Waldelfe, sondern eine Ork-
Sklavin, und das Kind sieht einem Ork dhnlicher
ds einem Elfen. Dennoch ist die Rodek Sippe
froh Uber das Ende der Unfruchtbarkeit, denn
eine alte Abmachung besagt, dai die zahlenmé-
Big starkere der beiden Sippen das gemeinsame
Oberhaupt, den Stadtherren stellt. Bisher hatten
immer die Krinaks das Stadtherrenamt innege-
habt. Nun vergroR3ert sich die Zahl der Rodeks
schnell, bald Ubernehmen se die Herrschaft. Die
schwarzbehaarten Mischlinge, die nun die Stra-
Ben bevdlkern, nennen sich selbst "Halbork-
Halbelf", inzwischen ist diese umstéandliche Be-
zeichnung zum kirzeren "Holberk" zusammen-
geschrumpft.

In spaterenJahren verhilft die Magierin Nahema
auch den Krinaks zu Nachwuchs, so dal3 die
Holberker rasch die Mehrheit der Bewohner
stellen. Die Holberker vermischen sich in spéte-
ren Jahren immer wieder mit Orks, bald sind
vom Elfenerbe nur noch rudimentére Reste ge-
blieben.

Die "Verorkung" der Bewohner bleibt nicht oh-
ne Folgen: Das intellektuelle Niveau der Waldel-
fen sinkt rapide (wie Sie der Stadtchronik ent-
nehmen konnen). Heute gibt es in Ohort nur
noch einen Bewohner, der eine fast menschliche
Intelligenz besitzt. Lesen und Schreiben kénnen
die Ohorter schon seit Generationen nicht mehr.
Die Entwicklung der Stadt wird noch von einem
weiteren denkwdrdigen Phdnomen gepragt: der
Voodoo-Magie. Je stérker das Orkblut in den
Adern der Ohorter flof3, desto aggressiver wur-
den sie. Bald taten sich zwischen den beiden ehe-
mals befreundeten Sippen der Krinaks und Ro-
deks en unlberbriickbarer Graben auf. Die
Auseinandersetzung wurde eine Zeitlang mit



herkbmmlichen Waffen gefiihrt. Um das Jahr
245 v. H. jedoch verkauft ein ortsansassiger
Druide einem Rodek eine Erfindung, die er so-
eben gemacht hat: eine magische Voodoo-Far-
be. Hauser, die mit dieser Farbe bemalt werden,
sind mit einem Fluch belegt. Ihre Bewohner ver-
lieren den Lebensmut, werden krank und finden
manchmal sogar den Tod.

Zuerst malen die Rodeks ihr Sippenzeichen, eine
Ratte, auf die Hauser der Krinaks. Bevor es ih-
nen aber gelingt, diese Sippe vollig auszul6-
schen, beschaffen sich auch dieKrinaks dieVoo-
doo-Farbe und nehmen Rache. Der Voodoo-
Kampf endet erst, as beide Sippen fast vor der
Ausrottung stehen.

In den folgenden Jahren kommt der Sippenstreit
zum Erliegen. Die Holberker fiihren ein einiger-
mal3en friedliches Leben. Sie ernghren sich von
der Jagd und primitivem Ackerbau. Se sind
schon seit langem nicht mehr fahig, die Gebaude
der Stadt instandzuhalten. So bewohnen sie die
mehr und mehr verfallenden Ruinen und begni-
gen sich damit, hin und wieder ein Loch in der
Zimmerdecke abzudichten, um sich vor dem
Regen zu schitzen.

Die Einteilung der Bewohner in zwei Sippen ist
bis heute erhalten geblieben, aber sie hat ihre ur-
| springliche Bedeutung verloren. Da die Krinaks
damals im Sippenstreit die Oberhand behielten,
gilt der Name Krinak als etwas besonderes, der
Name Rodek steht fur Armut. Darum nennen
sich dle Ohorter, die ein wenig Land und en
paar Stiick Vieh besitzen, heute Krinaks; landlo-
seJager, Feldarbeiter und Sammler werden Ro-
deks genannt. Der reichste Bauer im Ort — na-
turlich ein sogenannter Krinak - ist zugleich das
Stadtoberhaupt. Er trégt den Titel »Statter,
eine Verballhornung des Wortes »Stadtherr«.
Der Statter befehligt as einziger im Ort eine

Das Spiel

Meisterinfor mationen:

In der Heftmitte finden Se zwei Stadtplane, -
ner (Plan b) ist fur die Spieler, einer (Plan c) fir
den Meister bestimmt. Nehmen Se lhren Plan
zur Hand, sobald die Helden das Stadttor errei-
chen. Die Spieler bekommen ihren Plan erst sp&
ter zur Verfligung gestellt - einstweilen missen
seihren Weg durch die Stadt auf einem Plan des
I Schicksals (oder einem Rechenpapier) skizzie-
ren.

kleine Leibgarde von 10 Mann. lhr hat er es vor
allem zu verdanken, daf3 er von den tbrigen Be-
wohnern in seinem Amt respektiert wird. Unter
den Krinaks in Ohort befindet sich jedoch en
Mann, der den Statter inbrinstig haf3t und selbst
die Herrschaft tbernehmen will. Dies ist jener
schlauste, ehrgeizigste und gewissenloseste Be-
wohner, den die Helden aufspuren sollen. Kar
Krinak, so heif der Gesuchte, besitzt eine fiir
einen Holberk erstaunliche Intelligenz. Nach-
dem ihm durch einen Zufall das Rezept fir die
Voodoo-Pastein die Hande fiel, ist esihm gelun-
gen, dieteuflische Farbe selbst herzustellen. Nun
zieht er Nacht flr Nacht aus und beschmiert die
Hauswande der Krinaks mit dem Symbol der
Rodeks, einer roten Ratte.

Tatséchlich hat der Zauber noch immer nichts
von seiner Kraft verloren. Einige Krinaks sind
bereits schwer erkrankt, andere fiihlen sich ver-
wirrt oder von unerklérlicher Angst ergriffen.
Bald will Kar Krinak den zweiten Tell seines
Plans ausfuhren: die Rodeks zu einem Aufstand
gegen dieverunsicherten Krinaksfihren und die
Herrschaft Giber Ohort Ubernehmen.

Die Ohorter Krinaks und ihr »Statter« haben
zwar einen Zusammenhang zwischen den Zei-
chen an den Hausern und dem Ungliick der Be-
wohner erkannt, aber auf Kar Krinak fiel bisher
kein Verdacht. Sie waren eine Zeitlang davon
Uberzeugt, da die Rodeks fir die Voodoo-Ma
lereien verantwortlich sind, aber nachdem se
nachtelang alle Krinak-Wohnreviere Giberwacht
haben, keinen Rodek auf den Straf3en entdecken
konnten und dennoch am néchsten Morgen neue
Zeichen auf einigen Hausern zu finden waren,
sind die Krinaks ratlos und vermuten, dal3 bose,
unsichtbare Geister in ihrer Stadt umgehen. Se
wirden niemals damit rechnen, dald der Téter
aus ihren Reihen kommen konnte.

in der Stadt

Der Plan der Ansiedlung stammt aus einer Zeit,
in der die Stadt Freiheit ihre hochste Blite er-
reicht hatte. Der Meister-Plan wurde ein wenig
aktualisiert: Aufihm sind die eingestirzten Teile
der Stadtmauer gestrichelt dargestellt und alle
H&user, die ein Rattensymbol tragen, mit einem
Punkt markiert. Ein wichtiges Merkmal des
heutigen Ohort blieb bei der Planzeichnung un-
berlicksichtigt: Alle Gebéude der Stadt sind in
einem stark verfallenen Zustand. Teilweise sind
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die Ruinen bis auf die Grundmauern eingestrzt,
teilweise sind die Dacher eingebrochen und die
Erdgeschosse werden noch von Holberkern ge-
nutzt. Recht gut erhalten blieb nur das Haupt-
haus der Burg (29), in dem der Statter mit seiner
Familie wohnt. Im Ubrigen méchten wir die
Einteilung der Hauser in bewohnbare und unbe-
wohnbare Ruinen dem Meister Uberlassen. Sie
werden sowieso bald feststellen, daf3 wir mit
dem Stadtspiel dem Meister eine gehérige Burde
auf die Schultern laden. Hierflr bitten wir um
Ihr Verstandnis. Der Rahmen eines Abenteuer-
buches 183t die detaillierte Darstellung einer
kompletten Stadt einfach nicht zu. Wir nennen
Ihnen darum die wichtigsten Fakten, die Se fir
das Spiel bendtigen. Wenn Se sich erst einmal
mit den Besonderheiten der Holberker-Stadt
vertraut gemacht haben, wird es ihnen nicht
schwerfallen, vor den Spielern ein anschauliches
Bild dieses Ortes entstehen zu lassen.

Die Struktur der Stadt

Wir haben die Stadt in 78 Blocks eingeteilt. Im
Idealfall ist ein Block ein aufvier Seiten von Stra-
Ben eingeschlossenes, mit Hausern bebautes
Rechteck. Da aber nicht alle Stral3en im rechten
Winkel verlaufen, haben viele Blocks eine unre-
gelmailige Form. Die Numerierung der Blocks
erfolgt in etwa von links nach rechts und von
oben nach unten. Im folgenden finden Sie einige
Vorschlage zur Gestaltung der einzelnen Blocks.
Mit Hilfe dieser Anregungen konnen Sie rasch
ein »Innenleben« fur eine Vielzahl von Ohorter
Hausern entwerfen.

Fur den Spielverlauf wesentlich sind nur 3 Ge-
baude in der Stadt:

Block 29: Die ehemalige Burg, Wohnsitz des
Stadtoberhauptes, dessogenannten»Statter s«
Block 39: Die ehemalige Unterkunft der Magie-
rin Nahema - zugleich der Standort des Schwar-
zen Auges.

Block 56: Das Haus des Voodoo-Malers Kar
Krinak

Die Blocks

1. Vier armselige Einraum-Hutten, von mit-
tellosen Rodeks bewohnt.

2: Armselige Rodek-Hitten, zum Teil unbe-
wohnbar.

3: Ehemalige Bauernhofe, die zum grofdten
Tel von Krinaks bewohnt werden.

4. siehe 3. Mehrere Gehofte sind véllig verfal -

len. In den kleineren Bauten leben Rodeks.

5: Zur Blitezeit der Stadt Freiheit lebten in

Hitten entlang der Stadtmauer die Ork-

Sklaven. Die meisten dieser Hitten stehen

heute noch— sie sind leichter instandzuhal -

ten als die mehrstockigen Gebaude der
reicheren Birger. Heute werden die Ork-

Htten zum grofRten Tell von Rodeks be-

wohnt. (Die Beschreibung von Block 5 gilt

mit leichten Abwandlungen auch fir die
tbrigen Blocks, die sich wieein Ring an den

Resten der Stadtmauer entlangziehen.)

Siehe 5

Siehe 4

Siehe 4

Hauptsachlich von Krinaks bewohnter

Block. In friherer Zeit standen hier einige

Schmieden, und es gab eine Schreinerei.

Heute haben die Krinaks in den ehemaligen

Werkstatten ihr Vieh (Schafe, Ziegen,

Schweine) untergebracht, se selbst hausen

in den ehemaligen Wohngebauden.

10:  Hauptsachlich von Krinaks bewohnt. Auf-
féaligstes Gebaude ist eine riesige Scheune
mit verwinkeltem Grundrif3 (ganz im We-
sten).

11: Hauptsachlich von Krinaks bewohnt. Hier
und da sind noch Anzeichen der friheren
Nutzung der Gebaude zu erkennen: Klein-
handwerk-Tischler, Schuhmacher, Sattler
usw.

122 Sehe 11

13: Hauptséachlich von Krinaks bewohnt. Die
Hauser - mdglicherweise einst von Schre-
bern oder Handel sménnern bewohnt — sind
sehr stark zerfallen. Hier und da sind nur
noch die Kellerrdume bewohnbar. In sol-
chen Unterklnften hausen aber nur Ro-
deks, keine Krinaks.

14: Siehe 13

15: Aufféligstes Gebaude ist eine ehemalige,
sehr grofe Herberge. Das ganze Haus —
auch der Schankraum, in dem noch die The-
ke steht — wird als Rinderstall benutzt. Die
Ubrigen, meist von Krinaks bewohnten
Hauser gehorten friher offenbar Handlern
und Handwerkern.

16. Siehe 11

17: Hauptséchlich von Rodeks bewohnt. Die
grof3en Gebaude waren friher Lagerhduser.




18:
19:
20:
21:

22

23

24.

25:
26:
27.
28:
29:

30:
31

GREY

Heute teilen sich manchma mehrere Ro-
dekfamilien einen grof3en Lagerraum.
Siehe 4

Siehe 5

Siehe 3

Hauptsachlich von Krinaks bewohnt. Ehe-
malige Ladenlokale. Einige, aus Stein ge-
hauene Ladenschilder sind noch zu entzif-
fern: »BACKEREI«, »GEMISCHTWA-
REN« usw.

Hauptéaschlich von Krinkas bewohnt. Die
der Burgmauer gegeniiberliegenden Hauser
sind sehr gut erhalten, teilweise sind hier so-
gar die Obergeschosse noch bewohnbar.
Urspringliche Nutzung: vermutlich
Wohnhé&user vermodgender Burger.
Hauptsachlich von Krinkas bewohnt. An
der Stichstral3e liegt die Ruine einer Stell-
macherei. Im Schutt sind noch Karrenrader
und die Reste von Ackergeréten zu finden.
Bis auf die Keller zerstorte Hauser. Mit ai-
ner Ausnahme werden die Ruinen von Ro-
deks bewohnt.

Siehe 24

Siehe 5

Siehe 3

Siehe 9

Burg, Wohnsitz des Statters. Das Stadt-
oberhaupt lebt mit seiner Familie im Haupt-
haus (in der Mitte der Anlage). In dem
winkligen Bau auf der Ostseite sind die
Leibwéchter (teilweise ebenfalls mit ihren
Familien) untergebracht. Die Ubrigen Ge-
baude und die Befestigungstirme stehen
leer. Weitere Angaben: Siehe "Die Bewoh-
ner der Stadt".

Siehe 22

Verfallene Bauernhofe, hauptséchlich von
Rodeks bewohnt.

Siehe 31

Siehe 5

Siehe 3

Hauptsachlich von Krinaks bewohnt. Das
grol3e Gebaude an der Stidostecke wird von
einem Krinak-Bauern zur Viehhaltung ge-
nutzt. Uber der groRen Eingangstur sind
die Worte »WIR LERNEN FUR DAI-
MON« eingemeif3elt. Eine grindliche Er-
forschung des Hausinneren a3t nur einen
Schlul? zu: Offenbar hat esin »Freiheit« ein-
mal eine 6ffentliche Schule gegeben — eine
Einrichtung, die heute in Aventurien unbe-
kannt ist.

36:

37:
38:

39:

41:

42:

GRS

49:
50:
51:
52

53:

55:
56.

57:

Ausschliefdlich von Krinaks bewohnte ehe-
malige Handwerkerhauser.

Sehe 36

Ausschliefdlich von Krinaks bewohnte, gut
erhaltene zweisttckige Gebaude.

An der Nordostseite des Blocks steht das
Haus, in dem einstmals die Magierin Nahe-
ma wohnte. (Siehe hierzu: Das Schwarze
Auge inNahemasKontor, S. 28). Anson-
sten siehe 22.

Zwei Drittel der Gebaude sind unbewohn-
bar. Der Rest wird hauptsachlich von Ro-
deks bewohnt.

In der Sudhéalfte dieses Blocks stehen die
Grundmauern des ehemaligen Daimon-
Tempels. Arn Westende der Ruine sind Al-
tar und Opferschale aus schwarzem Granit
bis heute erhalten geblieben. Alle Bewoh-
ner Ohorts meiden die Ruine. Ansonsten
siehe 40.

Ehemalige Bauernhofe, die zum groften
Teil von Rodeks bewohnt werden.

Siehe 5

Siehe 3

Ausschliefdlich von Krinaks bewohnte, ehe-
malige Handwerkerhauser.

Siehe 45

Ausschliefdlich von Krinaks bewohnte, ehe-
malige Birgerhauser, moglicherweise die
friheren Wohnstatten von Schreibern und
Amtspersonen.

Siehe 47

Siehe 47

Siehe 22

Siehe 42

Villa eines reichen Blrgers. Das von einer
Mauer und einem verwilderten Park umge-
bene Haus wird von mehreren Rodek-Fa-
milien bewohnt.

Siehe5

Sehe3

Siehe 45

In diesem Block befindet sich das Wohn-
haus des Voodoo-Malers Kar Krinak. Als
einziges Haus in der gesamten Nachbar-
schaft tragt es kein Voodoo-Zeichen. (Wei-
tere Einzelheiten: Siehe Die Bewohner der
Sadt, S. 22)

Villa eines reichen Birgers. Das von einer
Mauer und einem verwilderten Park umge-
bene Haus wird von einer vielkdpfigen Kri-
nak-Familie bewohnt. Der Park wird zur
Hdhner- und Schweinehaltung genutzt.
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58: Siehe 57

59: Siehe45

60: Siehe 45

61: Siehe57

62: Siehe 57

63: Siehe3

64: Hauptsachlich von Rodeks bewohnte ehe-
malige Bauernhofe. Das grofe Gebaude an
der Nordostecke war einmal eine Herberge.
An seiner Ostwand ragen die verrosteten
Uberreste eines Schildes auf die StrafRe hin-
aus: W NDE ERS R H (Wanderers Ruh).

65: Hauptsachlich von Rodeks bewohnte ehe-
malige Bauernhofe.

66: Siehe 65

67: Siehe5

68: Siehe 45

69: Siehe 45

70: Siehe3

71: Siehe3

72: Siehe 65

74: AusschliefRlich von Krinaks bewohnte ehe-
malige Bauernhofe.

75: -

76: Siehe 74

77. Seheb

78. Siehe5

Die Bewohner der Stadt

Je nach Geschmack kann man den typischen
Holberk as einen abgrundtief haldlichen Elfen
oder einen hubschen Ork bezeichnen. Alle Hol-
berker sind am Korper und im Gesicht schwarz
behaart, aber ihren Zlgen fehlt die animalische
Wildheit der Orks. Tierfelle oder lange, grob ge-
strickte Umhénge, die durch breite Girtel zu-
sammengehalten werden, sind die bevorzugte
Kleidung. Alle Holberker, denen vor oder in der
Stadt ein Stiick Land und ein paar Stick Vieh ge-
héren, nennen sich mit Nachnamen Krinak, ob-
wohl sie keineswegs alle zu einer Familie geho-
ren. Alle besitzlosen Holberker heifl2en Rodek.

Krinaks durfen offen Waffen tragen. Seit in der
Stadt die Furcht vor dem Voodoo-Zauber gras-
siert, machen die Krinaks von ihrem Privileg
Gebrauch. (Fruher legten sie nur dann Schwerter
an, wenn sie die Stadtmauern hinter sichlief3en.)
Traditionsgemal? sind alle Bewohner der Stadt
im Waffengebrauch gelibt. Ohort hat es der
Wehrhaftigkeit seiner Bewohner zu verdanken,
dal3 es heute noch — mitten im feindseligen Ork-

22

land - existiert. Wenn der Stadt ein Angriff
droht, werden auch an die Rodeks Waffen aus-
gegeben.

Der durchschnittliche Holberk ist von schlich-
tem Verstand und etwas schwerfédlligem Tem-
perament. Auf Bedrohungen und Beleidigun-

< gen reagiert erjedoch mit verbl tiffender Heftig-

keit, flr Schmeicheleienist er sehr empfanglich.
Krinak und Rodek betrachten dieWohnstétteals
besonders geschiitzten Bereich. Ungebetenes
Eindringen gilt s eineschwereBeleidigung, die
fast immer zu einer blutigen Auseinanderset-
zung fahrt.

Die Werte eines durchschnittlichen Holberks:

MUT: 12 ATTACKE: 2
LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE*: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: GST1 1W+2
AUSDAUER: 3b

Monsterklasse: 13

* Krinaks: 1W+4 (Schwert), Rodeks: 1W+2
(Knuppel)

Frajo Krinak (»Statter «)

Das Oberhaupt der Stadt Ohort ist vermutlich
die Person, in der die Helden zunéachst den
»schlausten, ehrgeizigsten und gewissenlose-
sten« Bewohner der Stadt vermuten. Frajo mag
ehrgeizig und gewissenlos sein - schlauist er auf
keinen Fall. (Sie haben als Meister die Aufgabe,
Frajoskleinen Fehler im Spiel darzustellen.) Fra-
jo hat die Stadtherrschaft alein durch seine ge-
waltige Korperkraft und ungeheure Brutalitét
errungen. Bel der Verteidigung des Amtesstiitzt
er sich auf eine Leibgarde von 10 Holberk-Krie-
gern, dieihm treu ergeben sind. Die Krieger er-
reichen fast Frajos Muskelkraft, sind ihm aber an
»Geisteskraft«nochunterlegen-waserstaunlich
ist. Frajo und seine Krieger Uberragen die mei-
sten anderen Einwohner fast um Haupteslange.

DieHeldenkdnnen Frajobegegnen, indemsieihn
inseiner Burgbesuchen. Dannwird der Statter sie
um ihre Hilfe bei der Bekdmpfung des V oodoo-
Zaubers bitten. Mdglicherweise werden die Hel-
den aber auch beim Eindringen in eine Holberk-
Wohnung von der Leibwache aufgegriffen. In
diesem Fall ist die Aufnahme durch den Statter
weniger freundlich, aber am Ende wird die Be-
gegnung auf die gleiche Bitte hinauslaufen.



Frajo Krinaks Werte:

MUT: 13 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ; 3 TREFFERPUNKTE:  1W+7
GESCHWINDIGKEIT: GST1 ~ AUSDAUER: 5%

Monsterklasse: 20

Die Werte eines Leibgardisten:

MUT: 12 ATTACKE: 2
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE:  1W+5
GESCHWINDIGKEIT: GST1 ~ AUSDAUER: K|

Monsterklasse: 18
Kar Krinak (Voodoo-Maler)

Kar Krinak ist ein schmalschultriger, aber hoch-
gewachsener Holberk. Er geht leicht nach vorn
gebeugt, seine schwarze Korperbehaarung ist
von grauen Altersstrahnen durchsetzt.

Er halt sich flr den klugsten Bewohner der Stadt
(womit er recht haben mag) und ist der festen
Uberzeugung, daR ihm das Statter-Amt zusteht.
Im Gegensatz zu den anderen Holberkern war
Kar Zeit seines Lebens immer von Neugierde

und Wissensdrang bewegt. Nach und nach hat er
ale Ruinen in der Stadt erforscht und dabei zwei
Dinge entdeckt, die flr das Spiel von besonde-
rem Interesse sind: 1. das Rezept zur Herstellung
der Voodoo-Farbe, 2. ein Amulett, mit dem
man den Zauber der zwei springenden Eichen
vor dem Orkenhort auf3er Funktion setzen kann.
Kar fuhrt ein unauffalliges Leben, die Holberker
wissen nichts von seinen geheimen Plénen und
Fahigkeiten. Bemerkenswert ist fur sie nur ein
Punkt: Kar Krinak hat seit mehr as zwanzigJah-
ren keinen Besucher mehr in sein Haus gefiihrt.
Dasist selbst fiir die ein wenig ungastlichen Hol-
berker eine erstaunlich lange Zeitspanne.

MUT: 14 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ; 2 TREFFERPUNKTE: 1W+3
GESCHWINDIGKEIT: GST2 AUSDAUER: 29

Monsterklasse: 9

In Threm Gebrauch as Spielleiter dienen die fol-
genden zwei Seiten, die den Inhalt des Stadther-
renbuches in gedruckter Form wiedergeben:
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Das Spidl in der Stadt (Fortsetzung)

Mei sterinfor mationen:

| Wenn die Helden in das Versteck des Orken-
horts eindringen wollen, bendtigen sie dazu en
Amulett, dasihnen den Zugang zum Schatz 6ff-
net. Dieses Amulett befindet sich in der Stadt
und zwar im Besitz des »schlausten, ehrgeizig-
sten und gewissenlosesten« Bewohners, wie die
Helden von der Magierin Nahema erfahren
konnten.

Diese Person, Kar Krinak, bedroht zugleich die
halbe Stadt mit einem vernichtenden Voodoo-
Zauber. Um in den Besitz des Amuletts zu ge-
langen, muissen die Helden also den gerissenen
Voodoo-Maler aufspiren. Zuvor sollten die
Helden durch Nachdenken zu der Erkenntnis
gelangt sein, dal3 unter den primitiven Holber-
kern derjenige der kltgste sein muf3, der sich auf
Voodoo-Kinste versteht, denn zu ihrer Beherr-
schung bedarf es gewisser intellektueller Fahig-
keiten. Da die Holberker den Helden nicht
feindselig gegenuberstehen, dirfte der normale
Spielverlauf der folgende sein:

Die Helden betreten in Begleitung des Handlers
Theires die Stadt. Dort erfahren se aus Gespré-
chen mit den Bewohnern von der Voodoo-Zau-
berel - die Helden entdecken auch die Ratten-
symbol e auf den Wéanden und lassen sich die Fol-
gender Verwinschungszei chenvon den Ohor-
tern beschreiben. Nun bieten die Helden dem
Statter Frajo ihre Hilfe bei der Ermittlung des
Voodoo-Malers an. Durch Erkundigungen im
Stadt-Archiv, den Gebrauch des Schwarzen Au-
ges in Nahemas Kontor und ihr Kombinations-
vermogen stellen die Helden schliefdlich Kar Kri-
nak und entdecken bel der Durchsuchung seines
Hauses das magische Amul ett.

Fur notorisch rupelhafte Helden bietet sich fol-
gender Spielverlauf an: Die Helden geraten mit
einigen Ohortern aneinander. Frajo Krinak
greift an der Spitze seiner Leibwache in das
Kampfgeschehen ein. Die Helden werden gefan-
gengenommen, erhaltenjedoch ihre Freiheit zu-
ruck, nachdem sie geschworen haben, die Stadt
nicht eher zu verlassen, as bis sie den Voodoo-
Maler zur Strecke gebracht haben. Fortsetzung
Sehe oben.

Um die Vorgange in der Stadt zu verstehen, ge-
nugt es fur die Helden nicht, einfach nur mit den
Bewohnern zu sprechen, denn die Holberker ha-
ben die Natur der Zeichen nicht durchschaut.
Begriffe wie Voodoo, Magie u. & sind ihnen
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unbekannt. Die Ohorter sehen wohl einen Zu-
sammenhang zwischen den Zeichen und dem
Ungliick der Hausbewohner, verwechseln aber
zum Teil Ursache und Wirkung und glauben,
dai3 das Rattensymbol von alein auf einer Haus-
wand erscheint, nachdem einem Bewohner ene
Krankheit oder ein Unglick zugestolden ist.
Auch von der Geschichte ihrer Stadt haben die
Ohorter keine Ahnung. Die Helden miissen also
selbst Nachforschungen anstellen. Mit Hilfe des
Stadtherrenbuches und des Schwarzen Auges
konnen se sich einen Reim daraufmachen, was
inder Stadt friher vorgegangenist—undsichof-
fenbar bis in die Gegenwart fortsetzt. Wie die
Helden an das Stadtherrenbuch und das Schwar-
ze Auge herangefihrt werden, bleibt der Ent-
scheidung des Meisters Uberlassen. Das Stadt-
herrenbuch liegt in der ehemaligen Bibliothek
der Burg. Der Raum, in dem sich sonst nur noch
wenige Bucher befinden, wird heute als Gerim-
pelkammer benutzt — mdglicherweise dient er
auch als provisorische Zelle flir Helden, die mit
Frajo Krinak aneinandergeraten sind. Das
Schwarze Auge steht in Nahemas ehemaligem
Wohnhaus (im Block 39).

Es wére schon, wenn die Helden von sich aus—
aus Forscherdrang - Buch und Auge entdeckten.
Wenn siejedoch eines kleinen AnstoR3es bedir-
fen, kann Theires oder ein alter Holberk ihnen
einen Hinweis geben — einen Hinweis auf das
Vorhandensein von Buch und Auge wohlge-
merkt, die Aufbewahrungsorte missen die Hel-
den schon selbst entdecken.

Nachdem die Helden die Art des Voodoo-Zau-
bers entrétselt haben, mussen ge natirlich noch
den Téater, Kar Krinak, dingfest machen. Hierzu
bietet die Verteilung der Zeichen in den Stralen
eine entscheidende Hilfe: Werfen Seeeinen Blick
auf den Meister-Stadtplan. Fir jedes auf eine
Haus- oder Hof mauer gemalte Rattensymbol ist
auf dem Stadtplan eine Punkt-Markierung ¢ ein-
gesetzt. Geben Sie den Spielern nun Plan b. (Die
Helden kdnnen den Plan in der Bibliothek finden
oder von Frajo uberreicht bekommen.) Wenn
die Helden durch die Stral3en gehen und nach ro-
ten Ratten Ausschau halten, nennt ihnen der
Meister jedes Haus, das ein Symbol trégt. Die
Spieler Ubertragen die Symbole in ihren Plan.
Falls Sehierbei einigermalden systematisch vor-
gehen, werden sie bald feststellen, dal? die Rat-
tensymbole im Stdwesten der Stadt unverhalt-



nismafig haufig vorkommen. Man muf3 also da
mit rechnen, dal} der Voodoo-Maler in diesem
Viertel wohnt. Kar Krinaks Haus schliefdlich ist
das einzige, das inmitten von bemalten Krinak-
Hausern kein Symbol tragt. Den einféltigen
Holberkern ist dieses merkwirdige Phanomen
bisher nicht aufgefallen, aber Ihre Helden sind
hoffentlich um einiges pfiffiger als die Bewohner
von Ohort - oder nicht? Falls nicht, wird ihnen
nichts anderes tibrig bleiben, als so lange nachts
in Ohorts Straf3en auf der Lauer zu liegen, bis sie
Kar Krinak irgendwann auf frischer Tat ertap-
pen. Aber diese Freude sollten Sie denkfaulen
Helden wirklich erst nach einigen frustrierend
ereignislosen Nachten génnen!

Wenn die Helden Kar Krinak beim Voodoo-
Zauber stellen oder, um ihn festzunehmen, in
sein Haus eindringen, bricht der Holberk nach
kurzer Gegenwehr zusammen. Da er einsehen
muf3, dal3 al seine Plane gescheitert sind, be-
ginnt er hemmungslos zu schluchzen. Nachdem
er sich wieder gefal’t hat, fleht er die Helden um
Gnade an. Er weist ihnen den Weg zum Eingang

des Orkenhorts und schenkt ihnen ein goldenes
Kettchen, an dem eine Fuchspfote befestigt ist:
das magische Amulett, dasden Schutzzauber der
Eichen bricht. Kar Krinak hat das Amulett selbst
mehrfach benutzt und den Vorraum des Schatz-
verstecks aufgesucht. Er ist der Meinung, dal3
man mit Hilfe des Amuletts auch tiefer in die
Hohlenanlage eindringen kann, hat dieses Wag-
nis aber niemals selbst auf sich genommen, denn
nach einer alten Uberlieferung "kann man den
Hort durch das Tor hinter den Baumen zwar be-
treten, aber nicht wieder verlassen."

Es bleibt den Helden Uberlassen, ob se Kar Kri-
nak dem Statter Ubergeben, oder ob sie ihn be-
gnadigen wollen. Sie erhalten injedem Fall fir
die Ergreifung des Voodoo-Malers vom Meister
500 Abenteuer-Punkte, die sie untereinander
aufteilen missen. Eine Durchsuchung von Kars
Haus erbringt ein Flaschchen Heiltrank (20 LP)
und Schmuckstiicke im Wert von 25 Dukaten.
Der geizige Statter zahlt den Helden keine Pré-
mie - auch dann nicht, wenn er ihnen eine ver-
sprochen hat.

Das Stadtherrenbuch

Meisterinfor mationen:

Se finden ein Faksimile des Stadtherrenbuches
in der Heftmitte. Nehmen Se es heraus und stel-
len Sie es den Spielern zur Verfligung.

In IThrem Gebrauch als Spielleiter dienen die fol-
genden zwei Seiten, die den Inhalt des Stadther-
renbuches in gedruckter Form wiedergeben:
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Die Sadt Freiheit
Das Sadtherrenbuch

Der Grof3e Daimon s gepriesen!
Er blickt voll Stolz auf sein Volk!

Unseren Plan, an der Miindung des Svellt in die grofRe
Bucht, die se den Golfvon Riva nennen, eine Stadt zu
grinden, muBten wir schweren Herzens begraben, denn
anjenem Ort stiefen wir auf eine heidnische Siedlung mit
dem Namen Enqui, von der uns niemand berichtet hatte.
Darum zogen wir von Enqui viele Tage nach Westen, bis
wir endlich zu einem Hiigel inmitten eineslieblichen Tdes
gelangten. Feinde konnten wir kaum entdecken - die we-
nigen Orks sind nach ihrer grof3en Niederlage sehr éngst-
lich geworden. Also beschlossen wir, auf dem Huigel unse-
reneue Stadt zu griinden. Zunachst werden wir eine Burg
bauen, dieauch unseren Altar beherbergen wird,

gez. Oko Krinak

1.1
Der Grof3e Daimon sai gepriesen!

Der Grundstein fir den Burgturm ist gelegt, die Stadt ge-
grundet. Sie soll den Namen Freiheit tragen. Fir die, die
nach uns kommen, seien hier die Namen der Stadtgriin-
der festgehalten:

Oko Krinak, Erger Diener Daimons und Stadtherr
Okos Kinder:

Ala, Eleman, Schot, Tali, Hulder, Falia, Grom. (Dazu
deren Méanner und Frauen, die hier nicht genannt zu wer-
denbrauchen.)

Okos Grof3kinder:

Méelo, Rit, Sulami, Haffel, Rabo, Oko, Néell, Sabiri, Rull,
Enemona, Rilto, Bebeiter, Gult, Poker.

Roguber Rodek, Zweiter Diener Daimons
Rogubers Kinder:

Frant, Bern, Golde, Partei, Spea, Alwila, Jusse, Pomera,
Tuft.

Rogubers Grof3kinder:

Hodel, Tilsa, Dern, Sauerer, Hammer, Alf, Derk, Rogu-
ber

Da die Sippe der Krinaks mehr Haupter zahlt als die der
Rodeks, wird der Stadtherr natiirlich von uns gestellt. So
soll esauch in Zukunft bleiben: So lange es mehr Krinaks
asRodeksgibt, wird immer ein Krinak die Stadt regieren
- gibt es einmal mehr Rodeks, dann geht die Herrschaft
anihre Sippe tber.

Mit der Griindung von Freiheit beginnt fiir uns eine neue
Zeit, und wir wollen die Tage und Jahre in Freiheit nach
einer neuen Zeitrechnung zdhlen. Darum schreibeich un-
ser heutiges Datum wie fol gt nieder:

Tag |, Jahr 1

gez. Oko Krinak.

Tag 120, Jahr 21
Der grof3e Daimon sa gepriesen!

Mehr as 20Jahre sind nuninsLand gegangen - Freiheitist
zu einer richtigen Stadt gewachsen, aber ich bin von tiefer
Sorge erfillt. Seit wir Freiheit gegriindet haben, ist uns
kein Kind geboren worden. Die von uns gefangenen und
gezahmten Orks haben unter unserer Anleitung viele
Hauser und Strafen fir uns gebaut, aber die Hauser se-
hen leer, zum Teil wohnen die Orks selbst darin.

Ein Fluch muR auf uns liegen, entweder auf den Krinaks
und Rodeks oder auf diesem Ort. Aber wenn ich es recht
bedenke, muRich befiirchten, dieLenden unserer Kinder
sden verflucht, denn die Orks ringsumher vermehren
sichwiedieKarnickel. Nur gut, dad Daimons Strafe Kri-
naks und Rodeks gleichermalien trifft, denn so bleibt we-
nigstens die Stadtherrschaft in unserem Besitz und
braucht nicht an die Rodeks, diein letzter Zeit sehr anma-
3end geworden sind, Ubergeben zu werden.

So werde ich nun, da ich das Ende meiner Tage nahen
fuhle, das Stadtherrenamt in die Hande meiner dltesten
Tochter Ala legen.

gez. Oko Krinak

Tag 5, Jahr 31
Der Grof3e Daimon sei gepriesen!

Ein Wunder ist geschehen! Tilsaund Nasim Rodek wur-
de ein Kind, ein Junge, geboren. Das Kleine ist sehr
schwach und am ganzen Korper schwarz behaart, aber es
lebt! Der Fluchist von uns genommen! Die Stadt Freiheit,
dieKrinaksund dieRodeksund unser Glaubean den Gro-
[3en Daimon haben eine Zukunft!

gez. Ala Krinak

Tag 230, Jahr 33
Der Grol3e Daimon sa gepriesen!

Dasist der letzte Tag in meinem Amt als Stadtherrin. Ei-
ner alten Abmachung gemal muf3 ich die Herrschaft an
die Rodeks Ubergeben, daihre Kopfzahl die der Krinaks
Uberflugelt hat. 10 Kinder wurden den Rodeksin den ver-
gangenen 2 Jahren geboren, den Krinaks nicht eines, aber
ich glaube dennoch nicht, dal’3 wir Krinaks weiter von
Daimon gestraft werden und der Fluch der Unfruchtbar-
keit nur von den Rodeks genommen wurde. Vielmehr
habeich einen Verdacht, denichin diesem Buch, ausdem
kein Wort entfernt werden darf, niederlegen will: Be der
Zeugung der Rodek-Nachkommen ist einedunkle Magie
im Spiel. Alle ihre Kinder sind schwarz behaart, dle
dhneln Orks, ohne wirklich Orks zu sein. Irgendwann
wird ansLicht kommen, mit welchen verbotenen Kréften
sich die Rodek-Sippe - um der schndden Stadtherrschaft
willen - verbiindet hat.
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Ichlege das Amt in die Hande vonFrant Rodek, des Alte-
sten der Sippe.
gez. Ah Krinak

Tag 110, Jahr 55
Daimon sei gelobt!

Am letzten Tag meiner Herrschaft - morgen tibergebeich
das Amt an meine Tochter Tilsa— blicke ich zurtick auf
eine gltuickliche Zeit. Freiheitist unter der Herrschaft der
Rodeks zu einer prachtigen Stadt gewachsen. Die Kri-
naks, die das Geheimnis unserer neu gewonnenen Frucht-
barkeit noch immer nicht ergriindet haben, werden bald
ausgestorben sein. Das Gebl (it der Rodeks bevolkert die
Strafen. Mir sind unsere schwarz-wolligen Kinder mit
ihren heiseren Stimmen immer ein wenig fremd geblie-
ben, und manchmal frage ich mich, ob wir fir das Ende
der Unfruchtbarkeit nicht einen zu hohen Preis gezahlt
haben. Dabei denke ich nicht nur an die vielen Dukaten,
die die »Handlerin« Nahema fiirjeden neuen Rodek von
uns erhélt ... Aber solche Gedanken sind mii3ig und ste-
hen einem Stadtherren aus dem Geschlecht der Rodeks
nicht an.

Ichlege das Amt in Tilsas Hande.

gez. Frant Rodek.

Tag 65, Jahr 62
Hoch Daimon!

Tilsa konnte nichts mehr ins Buch eintragen, sie hat der
Blitz erschlagen! Jetzt bin ich, Maku Rodek, Stadtherr.
Sonst gibt es nicht viel zu schreiben, nur: die Krinaks ha-
benjetzt auch ein Kind! War knapp! Immerhinist der Va-
. ter, Mdo Krinak, schon 64 Jahre alt. Hatte nie gedacht,
das die Krinaks heraus bekommen, wie man sich ver-
mehrt. Bestimmt hat Nahema ihnen das Geheimnis ver-
kauft weil bei uns nichts mehr zu holen war. Seist eine
Hexe, aber eine hilbsche und ewigjunge! Jetzt kriegen al-
S0 auch dieKrinaks pelzige Kinder. Ngjal

gez. Maku Rodek

Tag 112, Jahr 88
Daimon hoch!

Es gibt kaum noch lebende Krinaks oder Rodeks der er-
sten stunde. In den Straf3en sieht man nur noch Mischlin-
ge, die sich selbst Holberker nennen.

Ich kann se kaum von einander unterscheiden, aber se
sebst haben damit keine Mihe, wil3en sogar immernoch
genau, wer von ihnen zu den Krinaks und wer zu den Ro-
deks gehohrt. Passen gut auf, dal? nicht die falsche Sippe
die Stadtherrschaft ibernimmt. Natirlich gibt esimmer
noch viel mehr Rodeks aber die Krinaks sind im kom-
men. Ich muR bald sterben. Ichlegedas Amtindie Hande
vom ersten Holberk, der Stadtherr wird. Sein Nahme ist
Erzer Rodek.

gez. Maku Rodek

Tag 320, Jahr 104

Ich habe das buch grade gefunden. Ich wuste nich das es
so ein buch gibt. Ich will auch reinschreiben.

Ich bin Erzer Rodek.

Die Krinaks werden immer mehr.

Das durfen die Rodeks nicht erlauben!

Es gibt einen Zauber gegen die Krinaks aber der ist gefar-
lich. '

gez. Erzer Rodek

Jahr 112

Ich weis die numer von tag nicht aber esist ein Sommer-
tag.

Die Statt ist sehr schon und die gréste rings um her.

Die Orks von drausen traun sich nicht ran weil Se angst
vor den Holberkern haben.

Wir mien was gegen die fielen Krinaks unternehmen.
Ich binalt. Ichleg das Amtin diehand vom meinem Sohn
Jessel.

gez. Erzer Rodek.

Jahr 130

Ich bin Stadherr.

Ich schreib in das buch

dasich ser glueklig bin

well die Krinaks nicht gans so fiele sind wie die Rodeks.
Des wegen bleiben wir Stadherr.

Ich tu das Amt in die Hande von Hetto Rodek

gez. Jessel

Jahr 14E

Verdampt Krinak

Sint mer as gute Rodek und krigen Statherschaf.
Von mir :

gez. Hetto

Jar

Rodek machen rote Ratt an ale Hauser.

Krinak davon krank und sterb! Darum Rodek wider Sta-
tershaf.

Ab morgen frii!

gez. Alker

Jar

Jetzt machen Krinak Kranik an Ale haus. Rodek totge-
haun und Ver bot!

Al Rodek Tot fir Immer!

Krinak Immer Stather!

Gzl

Jar

krinak krinak krinak krinak
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Das Schwar ze Auge in Nahemas Kontor

Mei sterinfor mationen:

Im folgenden Kapitel ergeben sich fir die Hel-
den viefdltige Mdglichkeiten, die Stadtge-
schichte zu erforschen. Fir die Abwicklung des
Spiels ist es sehr wichtig, dal’ der Spielleiter die
Informationstechnik dieses Kapitels beherrscht.
Sollten Sie al'so zu den Meistern gehdren, diesich
normalerweise in ein Abenteuer stiirzen, ohne
vorher den Text gelesen zu haben, so missen Sie
nun leider eine kurze Spielpause einlegen, um
das anschlieRende Kapitel zu lesen. Vallig un-
vorbereitet, werden Se Nahemas Schwarzes
Auge kaum richtig handhaben kénnen.

Allgemeine  Informationen:
An der StralRenecke stehen die Reste eines grof3en
Gebaudes. Der nordliche Tell scheint recht gut er-
halten zu sein, der siidliche Tell ist schon verjahren
eingesturzt - aus ihm wachsen ein paar mehr als 5
Meter hohe Birken heraus.

Sezielle Informationen:

In die AuRenwand ist Uber der Nordtir ein steiner-
nes Ladenschild eingesetzt. Die in Sandstein geme-
[Relte, stark verwitterte Schrift ist mit einiger Mhe
noch zu entziffern. NAHEMAS KONTOR
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Meisterinformationen:
Keine, die das AuRere des Gebaudes betreffen.
Wenn die Helden die Ruine betreten wollen,
koénnen sie sowohl den Weg durch den ehemali-
gen Haupteingang in der Nordwand as auch
durch den eingesturzten rickwaértigen Tell wah-
len. Im gesamten Haus fehlen die Tlren.

Das|nnere des Hauses

Mei sterinfor mationen:

Orientieren Se sich auf dem Grundrif3plan des
Kontors. Beschreiben Se ein Bildjahrhunderte-
alter Verwustung, solange sich die Helden au-
Rerhalb des einzigen intakten Zimmers in der
Nordostecke aufhalten. Das Gebaude war einst-
mals zweistdckig, aber das obere Stockwerk, zu
dem immer noch eine Treppe hinauffihrt, ist
eingestirzt. Bis auf die Grundmauern zusam-
mengefallen it auch die Stdhélfte des Hauses,
die einst als Lagerraum diente.

DasZimmer des Schwar zen Auges

Allgemeine Informationen:
Ein 3 mal 4 Meter grolier Raum mit Turoéffnungen
in der West- und Stidwand.

Soezielle Informationen:

Eine Fenster6ffnung in der Nordwand wurde vor
vielen Jahren zugemauert, aber durch die TUroff-
nung in der Stidwand féllt geniigend Licht ins Zim-
mer.

Unter dem intakten Teil der Decke hdngen ein paar
Flederméuse, die beim Eintreten der Helden aber
nicht aufschrecken. An einigen Stellen sind Dek-
kenbalken und Dielen herabgefallen. Das Zimmer
wurde grundlich geplindert — nur ein zierlicher
Schreibtisch blieb verschont. Das rote Edelholz ist
von einer dicken Staubschicht bedeckt — ebenso
eine schwarze, mdglicherweise steinerne Kugel,
die, von einem Goldgestell gestitzt, auf der
Schreibtischplatte steht.

Mei sterinfor mationen:

Der goldene Ring, auf dem das Schwarze Auge
ruht, tragt einen Schriftzug, der leicht zu erken-
nen ist, da auf dem Metall nur wenig Staub haf-
tet. Die Schrift lautet:

"Blick zurtick, so oft du willst, aber niemals,
niemals nach vorn!"

Sobald ein Held - er braucht keine magische Be-



gabung zu besitzen - ein wenig Uber das Auge
reibt, etwa um den Staub zu entfernen, flackert
in der Kugel ein Bild auf, das ein paar Sekunden
spater wieder erlischt. Die Helden sehen sich
selbst, wie sie den Raum betreten und zu den Fle-
dermé&usen hinaufschauen. Wasgeschieht, wenn
die Helden noch einmal versuchen, in die Ver-
gangenheit zu blicken, kdnnen Sie weiter unten
erfahren. Fals die Helden unbedingt in die Zu-
kunft schauen wollen, passiert folgendes:
Das Auge flackert wiederum auf. Es zeigt ein
Bild totaler Verwustung. Offenbar wurde das
Dach des Hauses abgesprengt, in der Nahe sind
ein paar Trummer des Schreibtisches zu sehen
und der zerfetzte Kadaver einer Fledermaus ...
Sollten sich die Helden eine Minute, nachdem sie
das Explosionsbild im Auge betrachtet haben,
noch immer in der unmittelbaren Nahe des Au-
ges aufhalten (in eéinem Radius von 10 Metern)
werden sie Zeugen einer gewaltigen Detona-
tion, diejedem von ihnen 3W20 Trefferpunkte
einbringt.

Nahemas Schwar zes Auge

Mei sterinfor mationen:
Das Schwarze Auge wurde im Jahre 361 v.H./
Jahr 30 der Stadt Freiheit von der Magierin Na-
hema aufgestellt und aktiviert. Nahema wandel-
te die ihm innewohnende Kraft auf besondere
Weise um: Das Auge zeigt keine fernen Personen
i oder Pldtze, sondern immer nur die Umgebung
seines Standorts. Daflr bietet es Bilder aus fern-
ster Vergangenheit bisin die Gegenwart (dieja
im Augenblick, da se geschieht, schon zur Ver-
gangenheit wird). Das Auge bildet auch Szenen
aus der Zeit vor seiner Aktivierung ab, bis zu-
rick in die Tage der Entstehung Aventuriens,
aber immer nur den Ausschnitt des Geschehens,
der damals anjener Stelle zu sehen war, wo das
Auge heute noch steht.

Die Bilder im Schwarzen Auge

Meisterinformationen:

Sobald ein Held mit der Hand tber die schwarze
Kugel fahrt, zeigt diese kurze Szenen aus einem
beliebigen Zeitraum, an den der Held gerade
denkt. Diese Szenen enden sofort, wenn der
Held wieder Uber das Schwarze Auge wischt,
dann beginnt eine neue Bilderfolge. Falls die
»Vorstellung« des Schwarzen Auges nicht un-
terbrochen wird, dauert eine Szene immer ene

Spielrunde (5 Minuten) lang. Das Augein Nahe-
mas Zimmer kann beliebig oft hintereinander
»€in- und ausgeschal tet« werden.

Wenn Se den Spielern die Bilder im Auge be-
schreiben, missen Sie bedenken, daf3 dort im-
mer nur kurze Ausschnitte aus dem allgemeinen
Geschehen der Vergangenheit zu sehen sind.
Falls die Helden zum Beispiel einen Blick in das
Jahr 200.000 v.H. werfen wollen, lesen Seihnen
nicht etwa den gesamten Abschnitt der Friihge-
schichte vor, in den dasJahr 200.000 fallt, son-
dern Sieimprovisieren eine kleine Szene:
"Ringsumher ist hohes Steppengras zu sehen,
aus dem sich ein paar Laubbdume erheben. Am
Himmel kreist einriesiger Vogel, vielleichtist es
auch ein Baumdrache. Er ist so hochin der Luft,
dal? man ihn nicht genau erkennen kann.
Plotzlich teilt sich ganz in der N&he das Gras.
Zwolf Orks kommen zum Vorschein, funf Kin-
der und sieben Erwachsene. Alle zwdlf sind
nackt und unbewaffnet. Beim Gehen stitzen sSe
gch hin und wieder auf die Hande, so dal} man
se auf den ersten Blick mit Gorillas verwechseln
konnte. Sie tragen keine Kleidung und keine
Waffen. Einer von ihnen entdeckt das fliegende
Ungeheuer - einen Augenblick spéater ist die
ganze Meute wieder zwischen den mannshohen
Halmen verschwunden."

Vergessen Se nicht, dad das Auge an einem
ziemlich entlegenen Fleck steht. Normalerweise
wird es nichts Spektakuléres abbilden. Se mis-
sen den Spielern aso nicht eine aktionsgeladene
Szene nach der anderen beschreiben, wéhrend
der Nachtstunden bleibt das Auge vdllig
schwarz.

Zu lhrer Orientierung folgt nun eine Beschrei-
bung der Umgebung des Auges in den unter-
schiedlichen Epochen der Vergangenheit. (Wir
bieten hier einen Blick in die mythologische
Frihgeschichte Aventuriens. Wenn Se aber lie-
ber eine wissenschaftlichere Sehweise bieten
wollen, dann improvisieren Se statt dessen ab-
gewandelte Szenen aus der Erdgeschichte.)

11-3 Miov. H.: Im Augeist ein nebliges, wei-
[3es Leuchten zu sehen - wie wehende Dampf-
schwaden.

3-2 Mio v. H.: Das Leuchten trennt sich in
einen hellen und einen dunklen Bereich, so
dal? ein Horizont entsteht - eine himmlische
und eine irdische Zone. Die irdische Zone
formt sich zu weichen, weiblichen Konturen,
wahrend sch im Himmel almahlich die An-
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ndherung einer gigantischen Gestalt abzeich-
net.

2-1 Mio v. H.: Eine Jahrmillion des Chaos
(Der Urgott Los kampft gegen Sumu, die
Erdriesin). Das Schwarze Auge zeigt nur ein
brodelndes Durcheinander von Hel und
Dunkel, schwarzen Rauch und weil3en Was-
serdampf- die Szene erinnert an den Vorstol}
eines Lavastroms ins Meer. Gegen Ende der
Epoche beruhigt sich die Szenerie - Erde und
Himmel trennen sich wieder voneinander, in
der himmlischen Zoneist die Anwesenheit -
ner Gigantengestalt nur zu ahnen.

| Mio - 100.000 v. H.: Aus dem Boden sprie-
3en Pflanzen - Wélder entstehen in der Ferne.
In unmittelbarer Umgebung des Auges dehnt
sich ein weites Steppengebiet. Tiere treten
auf: Ab 900.000 zuné&chst nur Drachen und
Lindwurmer, ab 800.000 v. H. Insekten,
dann V6gel und Saugetiere. Ab 200.000 v. H.
kann man im Schwarzen Auge gelegentlich
Ork-Meuten sehen, dienackt und unbewaffnet
wieMenschenaffendurchdieSteppestreifen.
Falls Sielhrer Spielerrunde eine wissenschaft-
liche Fruhgeschichte geboten haben, so ist
nun der Punkt erreicht, wo Siein unsere Dar-

stellung der aventurischen Geschichte einstel-
gen konnen.

100.000-1500 v. H.: Die Orks entwickeln sich
zu einem »zivilisierten« Volk. Das bedeutet,
das Auge zeigt Bilder wiein der voraufgegan-
genen Epoche, aber nach und nach sieht man
immer haufiger Orks, die Tierfelle oder pri-
mitive Kleidung tragen, Werkzeuge und
Waffen benutzen. (Gelegentlich kommt auch
mal ein Oger oder Troll des Wegs.)

1500 - 391 v. H.: Bilder wie oben, aber (sehr sd-
ten) zeigt das Auge nun auch ein paar vor-
Uberziehende Menschen, zumeist Krieger,
Kundschafter oder Jager.

390 v. H./J. | (DasJahr | nach der Zahlweiseim
Sadtherrenbuch) Ein Planwagenzug (13 Wa-
gen) erscheint. Die Wagen werden unweit des
Auge-Standortes zu einem Ring zusammen-
gestellt. Die Mitglieder der beiden Waldelfen-
Sippen (Krinaks und Rodeks) bevdlkern die
»Bihne«. Rodeks und Krinaks stellen Fah-
nenmasten auf, von denen die beiden Sippen-
banner wehen. Rodeks: Rote Ratte auf wei-
Rem Grund, Krinaks: Schwarzer Kranich auf
gelbern Grund.

390-385 v. H./J. 1- 6 Rodeks und Krinaks er-
richten unweit vom Auge-Standort eine Fe-
stung. Sie verwenden gebrannte Steine, die
sie mit Wagen heranschaffen, vermutlich aus
einer selbst erbauten (nicht sichtbaren) Ziege-
lei. Das Schwarze Auge zeigt typische Bau-
szenen: holzerne Kréne, Mdrtelzuber, Zim-
merer beim Zurichten von Dachbalken usw.

385-380 v. H./J.6-11 Um die Burg herum
entstehen immer mehr Hauser, die Bebauung
ruckt dichter an den Auge-Standort heran.
Also weiterhin Baustellenszenerie. Man sieht
mit Fulketten gefesselte Orks, die unter der
Anleitung der Elfen die schwere Arbeit ver-
richten.

379v. H./J. 12 Am Standort des Schwarzen Au-
ges wird ein Haus erbaut (das Fundament auf-
geschiittet, Wande hochgezogen und gekalkt,
FulRbodendielen gelegt, etc.) Am Ende des
Jahresist das Auge von Mauern umgeben und
zeigt— von nun an bisin die Gegenwart — nur
noch das Innere dieses Raumes und (wenn die
Turen offenstehen) kleine Ausschnitte des
Korridors und des siidlichen Nebenraums.

378-362 v. H./J. 13-29 Der Standortraum des
Auges steht viele Jahre leer, aber 370/J.31
zieht eine Orkfamiliein das Haus. Sie schuttet
im Auge-Zimmer mehrere Strohlager auf



und benutzt den Raum in den folgenden Jah-
renals Schlafstelle.

Das Auge zeigt die maiig interessanten
nachtlichen Aktivitaten der Ork-Familie
(Mann, Frau, 6 Kinder). Hin und wieder ist
eine Rauferei zu sehen, an der sich kratzend,
spuckend und beif3end die ganze Familie be-
teiligt. Ansonsten bildet das Auge vorzugs-
weise nackte, schnarchende Orks auf den
Strohlagern ab.

362 v. H./J.29 Die Orks verlassen das Haus.
Eine gutaussehende schwarzhaarige Men-
schenfrau zieht ein. Se stattet das Zimmer als
luxuriosen Schlafraum aus. Wenn die Tur
zum Nebenzimmer offensteht, kann man
dort einen Arbeitstisch und auf einem Regal
ein paar Tiegel und ToOpfe sehen. Die Frau
fuhrt nicht gerade ein Einsiedlerleben sondern
empfangt gelegentlich Mannerbesuche. Da
diese Treffen zumeist im Dunkeln stattfin-
den, konnen sie durch das Schwarze Auge
nicht beobachtet werden. Etwa vom Jahre
350 v. H. an bleiben die Besucher aus. Wenn
Se meinen, lhrer Spielerrunde damit eine
Freude zu machen, gewédhren Sie der Runde
ruhig ein oder zwei Blicke auf das nachtliche
Treiben der Frau, das von haufig wechseln-
den Partnern geteilt wird. Wir gehen davon
aus, dal3 Sie geniigend Phantasi e besitzen, um
eine solche Szene zu improvisieren.

362 v. H./J.29 Die Frau - es handelt sichum die
Magierin Nahema, fur die Spieler bleibt sie
einstweilen die "Schwarzhaarige" - aktiviert
das Schwarze Auge. Uber einen Zeitraum
von mehreren Tagen schl&ft und i3t sie nicht,
ihre Lippen murmeln lautlose Formeln. Da
bei ist ihr Blick unvermittelt auf den Punkt
gewandt, an dem das Auge steht. Der Mo-
ment, in dem die magische Aktivierung des
Auges vollzogen ist, kann nur an den be-
glickten Gesichtsziigen der Zauberin abgele-
sen werden. Von diesem Augenblick an kann
man die Magierin immer wieder dabei beob-
achten, wie siein das Schwarze Auge starrt,
um die Vergangenheit zu erforschen.

361 v. H./J.30 Das Auge zeigt Nahemaim Ne-
benzimmer. Sie untersucht eine leblose Ork-
frau, die auf dem Arbeitstisch ausgestreckt
liegt. Da von der Orkin nur Kopf und Schul-
tern zu sehen sind, kann man die Art der Un-
tersuchung nicht erkennen.

361 v. H./J.30 Die schwarzhaarige Frau verhan-
delt im Nebenzimmer mit einem altlichen El-

fen. Nach kurzer Unterredung fuhrt sieihren
Gesprachspartner in das Zimmer des Schwar-
zen Auges und setzt sich an den Schreibtisch,
auf dem das Auge steht. Se setzt ihre Unter-
schrift unter einen Kontrakt. Der EIf tritt zu
ihr, um ebenfalls zu unterschreiben. Der Ver-
trag ist nur im untersten Bereich der magi-
schen Kugel zu sehen und so verzerrt abgebil-
det, dal? man ihn kaum entziffern kann. Die
letzten Sétze lauten: " ... zahlbar, sobald das
erste durch Nahemas magische Anleitung ge-
zeugte Elfenorkkind geboren wird. Beide
Parteien versprechen, diese Abmachung
streng geheim zu halten.
Freiheit, Tag 85, Jahr 30
Nahema, Handlerin Frant Rodek
360 v. H./J. 31 Nahema fuhrt ein Elfenehepaar
aus dem Nebenraum in ihr Schlafzimmer.
Hinter den beiden huscht eine Orkfrau her-
ein. Die Elfe wickelt einen winzigen, auf
Schédel und Gesicht schwarz behaarten Saug-
ling aus einer Decke und zeigt ihn Nahema.
Ein langerer Wortwechsel entsteht, bei dem
alle Beteiligten mehrfach empért den Kopf
schitteln. Am Ende aber reicht der EIf Nahe-
maeinen prall gefillten Lederbeutel. DieMa
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gierin geleitet die Gruppe wieder aus dem
Zimmer.

359-326 v. H./J.32-65 Das Auge zeigt die
nicht alternde Nahema mal schlafend, mal
verhandelnd, mal in Gesellschaft eines Vereh-
rers, mal im Nebenzimmer beim Hantieren
mit Rihrgefallen und Morsern oder beim
Studium dickleibiger Folianten. Gegen Ende
der Periode werden Besucheimmer seltener —
Verhandlungen enden meistens mit einem
hitzigen Streit.

325 v. H./J.66 Nahema verlaiit die Stadt. Uber

einen Zeitraum von 3 Tagen sieht man se
beim Verpacken ihrer Habe in Truhen und
Kasten, die schliefdlich von Ork-Sklaven nach
und nach hinausgetragen werden.
Einen Tag lang beschwort und bespricht die
Magierin das Schwarze Auge. Immer wieder
versucht sie vergeblich, es anzuheben, um es
von seinem Standort zu entfernen. Schlief3dlich
gibt sedie Versuche auf, betrachtet das Auge
en letztes Mal mit finsterer Miene, spricht
einen Satz und verlait das Zimmer.

325-301 v. H./J.66-90 Das Haus steht leer.
Das Auge-Zimmer liegt sténdig im Dunkeln,
da die Laden geschlossen bleiben.

300-261 v. H./J.91-130 Eine Holberker-Fa-

milie zieht in das Haus ein, um es knapp 40
Jahre lang - Uber mehrere Generationen - zu
bewohnen. Das Auge zeigt Szenen aus dem
Alltagsleben, offenbar wird das Standort-
Zimmer nicht mehr als Schlaf-, sondern als
Wohnraum benutzt. Man sieht also die Fami-
lie beim Essen, im Gesprach, einmal zwel Ju-
gendliche bei einem heftigen Streit, der fur
einen von ihnen mit einem todlichen Messer-
stich endet. Wenn man die Holberker tber
einen langeren Zeitraum betrachtet, kann
man feststellen, wie die aulleren Merkmale
der Elfen (spitze Ohrmuscheln, zarter Kno-
chenbau) von Generation zu Generation we-
niger ausgepragt erscheinen.
Hin und wieder versucht ein Holberk, das
Auge von seinem Standort zu entfernen - oh-
ne Erfolg. Die magische Kraft des Auges
scheinen die Holberks nicht zu kennen oder
zu furchten - jedenfalls nutzen sie sie nicht.

260 v. H./J. 131 Die Holberker bringen einen
menschlichen Besucher ins Zimmer — nach
Kleidung und Barttracht offenbar einen Drui-
den. Der Mann stutzt, als er das Auge sieht
und kann seinen Blick kaum von ihm [Gsen.
In den néachsten Wochen besucht er die Hol-

berker taglich und nimmt mit ihnen mehrere
Mahlzeiten ein. Das Schwarze Auge streift er
dabei nur mit fltchtigen Blicken.

260 v. H./J. 131 Offenbar ist die gesamte Hol-
berk-Familie schwer erkrankt. Se betritt den
Wohnraum kaum noch, und wenn ein Hol-
berk erscheint, ist er so abgemagert und
schwach, dald er sich kaum auf den Beinen
halten kann.

259 v. H./J. 132 Der Druide betritt mit zwel

Helfern das Zimmer. Das Fenster zur Stralie
wird gedffnet und die Habe der Holberker
nach drauf3en geworfen. Die Mobel und Hab-
seligkeiten des Druiden werden im Zimmer
aufgestellt. Der Mann wartet, bis die Helfer
den Raum verlassen haben, dann stirzt er sich
auf das Schwarze Auge.
Bald scheint er herausgefunden zu haben, wie
es funktioniert, aber er ist offenbar tief ent-
tauscht tber die Beschrankungen, die es auf-
weist. Inder Folgezeit benutzt er esnur selten,
um in die Vergangenheit zu blicken.

258-245 v. H./J.133-146 Von den frihen
Morgenstunden bis in den spéaten Abend kann
man den Druiden bel Experimenten beobach-
ten. Allem Anschein nach ist er mit der Her-



Stellung einer roten Farbe beschéftigt. Dabei
versucht er offenbar, die Anweisungen eines
aten, fleckigen Rezeptblattes in die Tat um-
zusetzen. Das Blatt weist keine Schriftzeichen
auf, sondern nur Bildsymbole, eine Vielzahl
von kleinen Tieren und Pflanzen. In manchen
Formen kann man die Abbildungen innerer
Organe von grolkeren Lebewesen vermuten,
auch Pflanzenteile wie zum Beispiel Bliten
und Wurzelstocke sind dargestellt. Das Re-
zeptblatt ist nie so lange zu sehen, dal’ man es
etwa abzeichnen konnte. Es scheint fast, als
ob es der Druidevor dem Auge versteckt halt,
weil er befdrchtet, ein spéterer Beobachter
konnte sein Geheimnis ergrinden.
Nachdem der Druide seine Farben aus den
widerwartigsten Zutaten gekocht hat, experi-
mentiert er mit eingefangenen Tieren, um die
Wirkung der Farbe zu erproben: Er bestreicht
Ratten und Mé&use mit dem Farbstoff, ist be-
friedigt, wenn se verenden und gerét in Jah-
zorn, wenn sie die Behandlung tberleben.
Im Jahre 245 v. H. scheint der Druide sein
Zidl erreicht zu haben: Kaninchen, Ratten und
Méuse sterben in wenigen Tagen, wenn der
Druide die AuRenwande ihrer Kéfige mit en
wenig Farbe bemalt. Er fullt eine grofere
Menge Farbe in einen Steinguttopf, versieht
ihn mit der Aufschrift Voodoopaste, rot und
stellt ihn in ein Regal. Vom né&chsten Tag an
wendet er sich neuen Experimenten zu. Er
verlaldt nun ofter das Haus und kehrt mit gro-
3en Mengen fleischfarbener Pilze zurlick, die
er zerstampft, um aus der feuchten Masse
kleine, menschendhnliche Figuren zu formen.
244 v. H./J. 147 Man sieht den Druiden im Ge-
spréach mit einem Holberk. Der Druide er-
hitzt den Topf mit der Voodoopaste tiber dem
Feuer und bestreicht einen Tierkafig damit.
Nachdem er ein paar Worte mit seinem Gast
gewechselt hat, malt er eine kleine Ratte auf
den mit Luftléchern versehenen Holzkasten.
Drei Tage spater tritt der Druide an den Ka-
sten und zieht eine tote Katze heraus. Er zeigt
seinem Holberk-Gast, der sich wieder einge-
funden hat, den bereits erstarrten Kadaver.
Der Holberk ist sichtlich beeindruckt. Er hén-
digt dem Druiden einen Lederbeutel aus, er-
greift den Farbtopf und verl&it das Zimmer.
238 v. H./J. 151 Der Druide, der immer noch
(und anscheinend erfolglos) an seinem Pilz-
Experiment arbeitet, empféngt einen anderen
Holberk. Nach einer kurzen Verhandlung

setzt sich der Druide an einen Tisch und fer-
tigt eine Kopie des Voodoo-Farbrezeptes an.
Gegen eine Bezahlung von ca. 50 Dukaten
(der Holberk zahlt die Goldstiicke aus einem
Sack auf den Tisch) reicht der Druide seinem
Besucher die Rezeptkopie.

233 v. H./J.156 Der Druide - inzwischen ist er
vollig ergraut und stitzt sich beim Gehen
schwer auf einen Stock — arbeitet noch immer
erfolglos mit unterschiedlichen Pil zarten.
Eines Tages sturmen drei oder vier Holberker
in sein Zimmer und stechen ihn ohne Vor-
warnung nieder. Anschliel3end durchsuchen
sefieberhaft das Zimmer, wobei ihr beson-
deres Interesse den Steinguttopfen auf den
Regalen gilt. Schliefdlich, nachdem sie inje-
den Topf hineingeschaut und die meisten voll
Zorn zerschlagen haben, verlassen sie unver-
richteter Dinge den Raum. Das Original-Re-
zept zur Herstellung der Voodoofarbe ent-
decken sie nicht.

232-200 v. H./J.157-191 Niemand wagt, das
Sterbezimmer des Druiden zu betreten. Das
Auge zeigt einen makabren Anblick: den ver-
fallenden Leichnam des Druiden.

19 v. H./J192 Eine Bande von Holberkern
dringt in das Zimmer ein. Die Plinderer stei-
gen achtlos Uber das Grippe des Ermordeten
hinweg und schleppen nach und nach alle
noch brauchbaren Mdbel aus dem Zimmer,
darunter auch eine Kommode, in der der
Druide dasV oodoo-Farbrezept aufbewahrte.
Nur der Schreibtisch mit dem Schwarzen Au-
gebleibt zurtick.

180 v. H./J.211 Das Fenster in der Nordwand
des Auge-Zimmers wird zugemauert. Von
nun an versinkt der Raum in tiefes Dunkel.

85v. H./J.306 Der sudliche Tell des Auge-Hau-
ses stiirzt ein. Dadurch féllt wieder Licht ins
Zimmer (durch die Turéffnung in der Sud-
wand.)

85 v. H. bis heute: Das Auge hat keine spekta-
kuldren Szenen zu bieten. Gelegentlich verirrt
sich ein Tier oder ein Holberk in das Standort-
zimmer. Normalerweise versucht ein solcher
Eindringling, das Auge oder den Schreibtisch
zu bewegen, gibt aber nach unterschiedlich
langen erfolglosen Bemiihungen seine Versu-
che auf und verl a3t das Zimmer.

allerjingste Vergangenheit: Die Helden er-
kennen Nahema, die einen Tag lang erfolglos
versucht, das Auge von seinem Platz zu |6sen
und dann zornerfillt das Zimmer verl aft.
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Der Schatz im Berg

(Mit diesem Kapitel wird die Spielhandlung fortge-
setzt, nachdem die Helden den Voodoo-Maler
Uberflhrt und das Amulett entdeckt haben.)

Meisterinfor mationen:
Der Schatz der Orks ruht in einem Felsklippen-
massiv, das sich nordostlich der Stadt Ohort aus
dem Wald erhebt. (Etwa in der Mitte der Qua-
drate GH/18,19). Né&here Angaben zu den Be-
sonderheiten des Orkenhorts finden Sie in den
Meisterinformationen von | Der Flur.

Allgemeine Informationen:

Die kahlen Sandsteinfelsen ragen etwa 50 Meter
hoch auf. Sechs einzelne Fel stirme erheben sich aus
einer gemeinsamen Basis, die an ihrem Ful etwa 2
Kilometer durchmif3t. Das gesamte Massiv wird
von einem 50 Meter breiten Ring ebener Erde ein-
gefaldt, die mit hohem Gras bewachsen ist. Nur an
einer Stelle, auf der Sudseite, stehen zwei hohe
Baume unmittelbar vor der Felswand.

Spezielle  Informationen:

Auf der Westseite klafft ein Spalt in den Felsen. Die
Hohle hinter diesem Spalt fihrt etwa 10 Meter tief
in den Fels hinein. Se ist ca 3 Meter breit und
2,5 Meter hoch, verjungt sich und endet vor einer
2 Meter hohen und | Meter breiten Platte aus Gufl3-
eisen. Die Platte erinnert an eine TUr, besitztjedoch
weder Schlof3 noch Klinke. Die beiden Bdume vor
der Siidseite des Felsens sind Eichen. Ihre Stamme
stehen etwa 6 Meter voneinander entfernt — zwi-
schen ihnen ist ein ovaler Hohleneingang zu erken-
nen. Wenn sich die Helden den Baumen bis etwa auf
10 Meter ndhern, zucken die Baumgiganten zusam-
men wieausdem Schlaf aufgeschreckte Torwachen.
Es sieht fast so aus, als wiirden sie vor Ubereifer ein
paar Zentimeter hoch in die Luft springen.

M eisterinformationen:
Die Eisentir am Ende der Hohle auf der West-
seite des Felsens wird von Phex' gottlicher Ener-
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gie an ihrem Platz gehalten und ist nur von der
anderen Seite zu 6ffnen. Keine magische oder
korperliche Kraft in Aventurien kann sich mit
Phexens Macht messen - auch wenn der Gott der
Diebe zu den schwacheren Gottern zéhlt. Esent-
spricht gleichfalls nicht Phexens Wunsch, dal?
Helden sich durch Felswénde meil3eln oder tele-
portieren oder durch verschlossene Tiren blik-
ken. Das bedeutet nicht, daf3 die Helden dl diese
Aktionen nicht versuchen und K raft oder Astral-
energie dabel verschwenden dirften ... Diese
gottlichen Gegebenheiten gelten tbrigensfir die
gesamte unterirdische Anlage.

Die beiden Torwéchter vor dem Silideingang
sind von Phex beseelte Eichenknechte. Funfhun-
dert Jahre lang haben sie eine Aufgabe zu erflil-
len: Sie missen verhindern, dal3 irgend jemand
in die Schatzhthle eindringt, der nicht das Phex-
Amulett, die Fuchspfote, besitzt. Sobald sich al-
so jemand der Hohle ndhert senken die Eichen
zwei ihrer knorrigen unteren Aste und spreizen
sie vor dem Hohleneingang aus. Mit den ubri-
gen Asten dreschen die Eichen erbarmungslos
auf jedermann ein, der in ihre Reichweite
kommt.

Sollten die Helden den Versuch unternehmen,
aus der Ferne die Eichenin Brand zu setzen, wer-
den se feststellen, dafi3 frisches Eichenholz sehr
schlecht Feuer féngt. Brandpfeile sind vollig un-
geeignet. Mdglich wére ein Feuerzauber, aber
die Eindscherung der Torwéchter dirfte Phe-
xens Zorn auf die Helden lenken.

Die Werte eines Eichenknechts:

MUT: - ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 1000 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 6 TREFFERPUNKTE:  4W6
GESCHWINDIGKEIT: 0 AUSDAUER: 1020

Monsterklasse: 40

Die Eichen geben sofort den Weg frei, wenn ein
Held das Phex-Amulett in die Hohe halt.



| Der Flur

Allgemeine |nformationen:

Der Raum hinter dem Ho6hleneingang ist recht
grof3 (4 mal 8 Meter) und Uberraschend hell. Die
glatten Wande selbst scheinen in einem silbergrau-
en Licht zu erstrahlen, das unwillklrlich an ene
Vollmondnacht in der Wste erinnert. Der Raum
besitzt eine TUr auf der Westseite.

Soezielle Informationen:

Die Tur ist aus Eisen und fest verschlossen. Das
»Schlisselloch« ist kreisrund und hat einen Durch-
messer von etwa 4 Zentimetern.

Meisterinfor mationen:

Wahrend die Helden sich den Kopf zerbre-
chen, was mit ihrem schonen Schatzplan nicht
stimmt (auf ihrem Plan fehlt die Nordwand von
Raum 1), sollen Sieas Meister allesWissens-
werte Uber die Hohlenanlage des Orkenhorts
erfahren. DasVersteckwurdetatsachlicheinst
von Orks unter der Anleitung einiger schurki-
scher Zwerge angelegt. Aus jenen Tagen
stammtder Schatzplan. Inzwischenistaberdie
Zeit nicht stehengeblieben: Der Orkenhort hat
einen neuen Besitzer gefunden. All das von
den réuberischen Orks zusammengetragene
Plindergut gehort heute Phex, dem Gott der
Diebe. Und das kam so:

Als Schukschum Turge, genannt "Phexens
Liebling",der Konig der Diebe von Baburin,
einmal gehorig in der Klemme steckte, rief er
"seinen” Gott voll Inbrunst um Hilfe an. Tat-
sachlich verfehlte der Scharfrichter mit seiner
Axt Schukschums rechtes Handgelenk, das
auf dem Richtblock lag, und hacktesich selbst
ins Knie. Im anschlieBenden Durcheinander
konnteSchukschumentkommen ... Alserden
letzten Verfolger abgeschiittelt hatte, liel3 er
sich auf die Knie fallen und legte ein Gellibde
ab: Erwollteden grolten Diebesschatz Aven-
turiens - den Orkenhort - finden und ihn dem
grofRen Phex zum Geschenk machen.

Phex fand Gefallen an dieser ldee. Er hielt
standig Wacht Gber seinen Schitzling und
lenkte behutsam Schukschums Geschick, so
dal} der Diebeskonig tatsachlich den Orken-
hortentdeckteundihnzuPhex' grofitem Tem-
pel weihte. Darauf begann fir Schukschum
eineZeit, in der ertéglich Phex' gottliche Stim-
me vernahm. Unter der Anleitung dieser Stim-

me und mit der Hilfe einer Ubernatirlichen
Energie, die er plotzlich in sich spirte, vertrieb
Schukschum dieOrk-Wachter aus der Schatz-
hohleund brachtedieAnlageindenZustand,
in dem sie sich heute noch befindet und den
unser Meisterplan wiedergibt. Bisin unsere
Tage darf der Orkenhort als Phexens Lieb-
lingstempel gelten-miteinemTeil seinesWe-
sensistder Diebesgott, der ibrigensnurweni-
geTempel sein eigen nennen kann, immerdort
gegenwartig. Aus alledem ergibt sich, daf3 je-
der Eindringling in den Orkenhort vom Gotte
Phex als Tempelschander betrachtet wird. Nun
ist Phex zum Glick kein rachender, sondern
ein humorvoller Gott. Es mag ihn amdsieren,
diekecken Helden bei ihrem Tun zu beobach-
ten, moglicherweise belohnt er gar ein paar be-
sonders einfallsreiche Diebe. Alles in allem
aber darf man nicht vergessen, dal’ Phex gott-
licher Humor durchaus nicht von jedem Aven-
turier as komisch empfunden wird. Wir wollen
sehen, ob Ihre Helden das Finale des Abenteu-
ers eher zum Lachen oder zum Weinen finden.

und nun zurtick in den Orkenhort:

Die TiUr in Raum | 6ffnet sich, wenn man die
Fuchspfote in das runde Schliisselloch steckt.
Die auf dem Plan der Helden nicht eingezeichne-
te Wand auf der Nordseite des Raumes ist unzer-
storbar und auch mit magischen Mitteln nicht zu

durchdringen.

2 Der Empfangsraum

Allgemeine |nformationen:

In den 6 mal 6 Meter grof3en und 4 Meter hohen
Raum gelangt man durch einen 4 Meter langen
Gang. Auch Raum 2 wird von »Mondlicht« erhellt.
Er besitzt eine Tir in der Nordwand.

Soezielle Informationen:

Die TUr ist aus Eisen und mit einem kreisrunden, 4
Zentimeter durchmessenden Schlisselloch verse-
hen. Vor der Westwand steht auf einem Postament
eine Statue. Dargestellt ist eine sitzende, ver-
mummte Gestalt, offenbar ein Mann mittleren Al-
ters. Das Postament ist aus schwarzem, die Statue
selbst aus grau geddertem Marmor.

Eine wohlklingende Mannerstimme spricht die
Helden an - sie scheint aus dem Inneren der Statue
zu kommen. Gesicht und Lippen des Standbilds
bleiben aber versteinert. Die Stimme sagt:
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"Seid mir willkommen, aber seid gewarnt! Verlal3t
diese Hallen auf dem gleichen Weg, auf dem ihr ge-
kommen seid. Ihr bleibt am Leben und konnt euren
Freunden erzahlen, ihr hattet einmal vor dem Or-
kenhort gestanden. Wenn ihr ohne Vernunft, aber
voller Wagemut seid, dann geht durch die Nord-
tur. 1hr werdet erstaunliche Dinge zu sehen bekom-
men, aber ich bezweifle, dal3 ihrjemals Gelegenheit
haben werdet, davon zu erzéhlen. Wenn ihr durch
die Nordtir gegangen seid, werdeich sieverschlie-
3en und bewachen - und ihr kdnnt diesen Ausgang
vergessen. Noch Fragen? Aber nur eine, bitte!"

Meisterinformation en:

Beantworten Sie den Spielern eine (einteilige!)
Frage wahrheitsgemal3. Auch die Frage: Durfen
wir uns Uber dieFrageabsprechen? gilt als Frage.
Wollen die Spieler vom Standbild wissen, wer es
s, dann antwortet es: "Ein Abbild des Gottes
Phex"

Wenn Sie auf eine Frage keine Antwort geben
konnen, weil die Spieler in die Zukunft schauen
und zum Beispiel wissen wollen, ob ihre Helden
das Abenteuer Uberleben, so antworten Sie
wahrheitsgemal: "Ich weil3 es nicht; was sein
wird, kann auch ich nicht sehen." In diesem Fall
konnen Sie aber eine zweite Frage zulassen.
Auch die Tur in der Nordwand |&f3t sich wieder
nur mit Hilfe des Fuchspfotenamuletts 6ffnen.
Sobald der letzte Held hindurchgegangenist, er-
hebt sich das Standbild von seinem Sitz und ver-
schliel die Tar. (Irgendwann mul3 auch der
letzte Held die Tir passieren, denn die Tren in
Raum 3 6ffnen sich erst dann, wenn sich die ge-
samte Gruppe dort versammelt hat.)

Fur diese Heldengruppe bleibt die Tir in der
Nordwand von Raum 2 von nun an fir immer
verschlossen.

3 Die Schleuse

Allgemeine  Informationen:

6 mal 8 Meter grof3er Raum mit silbrig leuchtenden
Wanden und 4 Meter hoher, ebenfalls leuchtender
Decke. (Das Silberleuchten und die Deckenhdhe
gilt fur die meisten Raume der Anlage, darum ent-
falt diese Angabe in den folgenden Beschreibun-
gen.) Der Raum hat 3 Tiren, je eine in der Sud-,
Ost und Nordwand.

Sezielle  Informationen:
keine

36

Meisterinfor mationen:
Die Tir in der Sidwand hat keine Klinke und
[&3t sich nicht bewegen. Die anderen beiden TU-
ren lassen sich erst dann 6ffnen, wenn sich die
gesamte Heldengruppe in Raum 3 versammelt
hat.

4 Der Altarraum

Allgemeine  Informationen:

Der 6 mal 8 Meter grof3e Raum hat eine TUr in der
Nordwand, eine zweite befindet sich am Ende eines
kurzen Gangsin der Stidwand.

Sezielle  Informationen:

Vor der Westwand steht ein Altar mit leerer Opfer-
schale, rechts und links des Altars sind zwei |ebens-
grofRe marmorne Priester postiert, die auf die Op-
ferschal edeuten.

Meigterinfor mationen:

Wenn die Helden einen Gegenstand in die Schale
legen, |6st er sich vor ihren Augen in Luft auf
und ist verschwunden. Wahlen die Helden einen
Gegenstand aus, der in irgendeinem Zusam-
menhang mit dem Gott Phex steht, z. B. etwas,
das sie selbst einmal gestohlen oder erbeutet ha-
ben (oder die Fuchspfote), dann vernehmen sie
eine Stimme, die »Danke« sagt.

Helden, die etwas geopfert haben, erhalten ir-
gendwann vom Meister Lebenspunkte - und
zwar dann, wenn sie sie dringend brauchen. Die
Anzahl der Punkte sollte sich nach dem Einfalls-
reichtum und der Grol3zuigigkeit richten, die der
Held bei der Auswahl seines Opfers zeigte. Die
Tur in der Nordwand ist unverschlossen.

5 Der Raum der Gepfahlten

Allgemeine  Informationen:

12 mal 4 Meter grofer Raum mit einem schmalen
Auslaufer am Westende der Siidseite. Der Raum
besitzt eine eiserne Tir am Ostende der Nord-
wand.

Sezielle  Informationen:

Der grofite Tell des Zimmerbodens (siehe schraf-
fierteFlache) besteht auseiner durchsichtigen, glas-
klaren Substanz — maglicherweise aus Glas, eine 12
mal 4 Meter grol3e, einteilige Glasplatte kdme je-
doch einem aventurischen Weltwunder gleich.
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Unter der durchsichtigen Platte géhnt ein etwa 8
Meter tiefer Schacht, dessen Boden mit angespitz-
ten Pféhlen gespickt ist. Auf den Pfahlen stecken
die sterblichen Uberreste einiger Gestiirzter. Die
Leichen sind so gut erhalten, dal3 man tote Orks (5)
von toten Menschen (4) unterscheiden kann.

Mei sterinfor mationen:

Die Leichen der »Gepfahlten« sind téuschend
echt nachgebildete Wachsmodelle. Tatséachlich
ist der »glaserne« Boden von Raum 5 fast un-
zerbrechlich und kann gefahrlos tberquert wer-
den. Esistjedoch ein leises Knistern und K nak-
ken zu hdren, sobald ein Held den Boden betritt.
Die Tur in der Nordwand ist unverschlossen.
An ihrer Klinke ist ein dinner Draht befestigt,
der in einem kleinen Loch im Tursturz ver-
schwindet. Wird die Klinke niedergedriickt, so
zerreildt der Draht mit einem Geréusch, das wie
en tiefer, verzweifelter Seufzer klingt. Hinter
der Tur beginnt eine Treppe, die finf Meter in
die Tiefe fuhrt. Fals die Helden die Treppe hin-
abschreiten, gelangen sie zu einem Gang, der
zum Westausgang des Schatzverstecks fihrt
(sehe Plan). Allesin adlem ist Raum 5 so gefahr-
lich wie ein Wachsfigurenkabinett - sorgen Se
dafur, dal3 den Spielern die Harmlosigkeit des
I Raumes so lange wie mdglich verborgen bleibt.

6 Der Raum der Gehenkten

Allgemeine  Informationen:

L-férmiger Raum, dessen lange Schenkel 8 Meter
messen. Die Deckenhthe betragt mindestens 6 Me-
ter. Der Raum hat TUrenin West-, Ost- und Nord-
wand.

Soezielle Informationen:

Uberall im Raum hangen von der Decke Schlingen
aus Hanfstrick herab. Die Schlaufen befinden sich
auf einer Hohe zwischen 1,6 und 1,8 Meter Uber
dem Boden.

In diesem Raum strahlen nur die Wénde ein wenig
Licht ab. Wenn die Helden zur dunklen Decke hin-
aufschauen, konnen se erkennen, dal} einige
Schlingen hoch unter das Gewdlbe gezurrt worden
sind. In diesen Schlingen hdngen menschliche Ske-
lette, die tellweise von Tuchfetzen bedeckt sind.

Mei sterinformati onen:
Die Skelette sind Modelle aus Holz, Draht und
Wachs. (Ein echtes Skelett wére léngst in seine
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Bestandteile zerfallen, da die Knochen ja nicht
mehr von Muskeln und Sehnen zusammenge-
halten werden.) Lassen Sie die Helden, die den
Raum durchqueren wollen, Geschicklichkeits-
proben ablegen. Bel einer gescheiterten Probe
hat der Held eine Schlinge bertihrt und das Sel in
Schwingungen versetzt. Das Pendeln wird von
hamischen Gelé&chter begleitet.

Die Gestaltung von Raum 6 soll die Nerven der
Helden ein wenig strapazieren— unterstiitzen se
as Spielleter diese Funktion nach Kraften.

Alle Turen des Raumes sind unverschl ossen.

7 Das Spiegelzimmer

Allgemeine  Informationen:
4 ma 4 Meter groRer Raum mit einer TUr in der
Westwand.

Soezielle Informationen:

Die Ostwand des Raumes besteht ganz und gar aus
aneinandergesetzten Spiegelglasplatten. Jede Platte
ist 50 mal 50 Zentimeter grof3. Alle Dinge, die sich
in der Wand spiegeln sind leicht rosa eingefarbt.

Mei sterinfor mationen:

Die finfte Spiegelplatte von links in der unter-
sten Reihe verdeckt eine Offnung in der Wand.
Die Platte kann vorsichtig herausgel 6st oder zer-
schlagen werden. Die Helden kdnnen die hohle
Stelle hinter der Platte durch Beklopfen der
Wand entdecken. Hinter alen anderen Platten
verbirgt sich massives Felsgestein.

8 De& Raum der Saure

Allgemeine  Informationen:
8 mal 4 Meter groRer Raum mitje einer Tur in der
Nord- undin der Stidwand.

Soezielle Informationen:

Auf dem Boden dieses Raums liegen etliche Dut-
zend apfelsinengrol3e Glaskugeln verstreut. Die au-
Rerst dunnwandigen Kugeln scheinen mit einer
klaren Flussigkeit gefullt zu sein.

Wenn ein Held eine Kugel aus der Nahe betrachtet
- entweder indem er sich bickt oder eine der Ku-
geln aufhebt -, entdeckt er eine feine Verzierung
auf dem gewdlbten Glas: Dargestellt ist ein Mann
mit einer Krone, der sein Wasser gegen ein Baum-
chen abschl agt.



Meisterinfor mationen:

Die Bildchen auf den Kugeln sind ein weiterer
Beleg flr Phexens - gelegentlich recht derben -
Humor, denn die Deutung des Bilderratsels ist
folgende: Die Kugeln enthalten das Wasser des
K 6nigs — Konigswasser also.

Einekleine Erlauterung fir al chimistisch Unein-
geweihte: Konigswasser ist die aggressivste aller
Sauren. Se setzt sich zusammen aus drei Teilen
Saz- und enem Tell Salpetersdure. lhren Na
men verdankt sieder Tatsache, dal3 siealseinzige
das konigliche Metall (Gold) zersetzen kann.
Die Helden benttigen die Konigswasserkugeln,
um die Goldenen Manner in Raum 9 bekampfen
zu kdnnen. Um sich selbst nicht mit der Saure zu
verdtzen, mussen die Helden die Kugeln vor-
sichtig transportieren. Es ist zum Beispiel un-
denkbar, dal3 sich einer von ihnen den Rucksack
mit den Saurekugeln fillt, denn beim geringsten
Stol3 konnen die Kugeln zerspringen und sich in
Rucksack und Kleidung des Helden ergief3en.
Welchen Schaden ein Held durch eine zerbro-
chene (zertretene) Kugel erleidet, héngt weitge-
hend davon ab, wie schnell er sich von dem be-
netzten Kleidungsstiick trennen kann. Da wir

hier unmdglich alle denkbaren »Saurekatastro-
phen« aufzadhlen kdnnen, legen wir die Abwick-
lung dieser Spielsituationen in die Hande des
Meisters. Sie sollten vor allem daftir sorgen, dal3
die Helden sich nicht einen Riesenvorrat an Sau-
regranaten einstecken. Helden, die vorsichtigje
eine Kugel wie ein rohes Ei in der Hand tragen,
sollten normal erweise den Transport ohne Scha-
denspunkte Uberstehen kdnnen.

8a Zwel Rutschen

Allgemeine |nformationen:

An den mit einem Pfeil markierten Stellen fihrtje
eine steil geneigte schiefe Ebene 10 Meter in die
Tiefe. Der abfallende Gangboden ist dick mit
einem tranigen Fett bestochen.

Soezielle Informationen:
keine

Mei sterinfor mationen:

Die Funktion der Rutschen ist folgende: Se sol-
len verhindern, dal3 die Helden Saurekugeln an
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eine Stelle der unterirdischen Anlage transpor-
tieren, wo wir sie nicht gebrauchen konnen.
Wenn also ein unangeseilter Held die Rutsche
betritt, so schlittert er in die Tiefe, wobei er
eventuell mitgefihrte Kugeln zerbricht. Ange-
seilte Helden legen fur den Abstieg 3 Geschick-
lichkeitsproben ab. Wenn eine der Proben mif3-
lingt, schlittern sie ... (siehe oben). Helden, die
die schiefe Ebene von unten hinaufsteigen wol-
len, konnen damit Erfolg haben — so unwahr-
scheinlich das klingen mag. Sie mussen je nach
Spielsituation entscheiden, ob Se den Helden
einen Aufstieg erlauben wollen.

9 Dea Raum der Goldenen M anner

Allgemeine  Informationen:
8 mal 12 Meter grofRer Saal mit je einer TUr in der
Ost- und in der Westwand.

Soezielle Informationen:

Im Raum halten sich (Anzahl der Helden) Goldene
Manner auf, die sich stumm erheben, sobald der er-
ste Held den Raum betritt, und die Heldengruppe
angreifen, sobald der erste Held zwei, drei Schritte
in den Raum zuruickgelegt hat. Die merkwirdigen
Wesen sind 2 Meter grof3 und mit Schwertern be-
waffnet. Sie sehen wie gewohnliche, nackte Man-
ner aus, die man in Goldfarbe getaucht hat.

Mei sterinfor mationen:

Die Werte eines "Goldenen Mannes':

MUT: 20 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ:* 20 TREFFERPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: GST2 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 12

* Sobald ein Goldener Mann von einer Konigs-
wasserkugel getroffen wird, beginnt seine Ri-
stung zu zerfallen. Sie sinkt dann in jeder
Kampfrunde um 2 Punkte. Wenn sie auf O gefal-
lenist, halt dieser Zustand 10 Kampfrundenlang
an. Anschlief3end erneuert sich die Ristung wie-
der um 2 Punkte pro KR. Die Helden kénnen die
Goldenen Méanner also nicht aus dem Neben-
raum mit Saurekugeln bewerfen und dann en
paar Spielrunden lang gelassen abwarten.

Wird ein Goldener Mann im Kampf erschlagen,
so 16st er sich in Luft auf. Die goldenen Kreatu-
ren sind keine lebenden Wesen, sondern eher ein
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perfektes magisch-mechanisches Spielzeug.
Darum sind sie unempféanglich gegen jede Art
von Magie, die auf Verstandeskréfte oder Ge-
fihle wirkt (HORRIPHOBUS, BANNBALA-
DIN u. &) -

Die Tir in der Ostwand des Raums ist unver-
schlossen.

10 Der falsche Schatz

Allgemeine  Informationen:
8 mal 8 Meter grofRer Raum mit einer TUr in der
Westwand.

Soezielle Informationen:

Vor der Ostwand ist ein gewaltiger Schatzhaufen
aufgetirmt. Erist 2 Meter hoch und nimmt fast die
gesamte Breite des Raumes ein.

Mei sterinformationen:

Minzen, Kronen, Has und Armreifen beste-
I hen aus vermessingtem Eisen, Rubine, Brillian-
ten und Smaragde aus buntem Glas. Auch Hel-
den, die wenig Erfahrung mit Goldschétzen ha-
ben, merken am Gewicht der Miinzen, daf3 es
sich nicht um Goldstiicke handeln kann. Alle
Mnzen tragen Uberdies die gleiche merkwurdi-

ge, in Aventurien unbekannte Pragung: Einen
I lachenden Fuchskopf auf der einen, einen Voll-

mond mit Schmunzelgesicht auf der anderen
Seite. Wenn die Helden den wertlosen Schatz-
haufen zur Seite raumen, legen sie eine niedrige,
1,5 Meter hohe Tirr frei, die sich, dasienachin-
nen schwenkt, jedoch erst 6ffnen 1&3t, wenn der
gesamte Miinzenberg aus dem Wege geschafft
wurde. Die Tur fuhrt zu einem kurzen, geknick-
ten Gang, der schliefflich in Raum 11 mindet.

11 Der Raum der Steinmilch

Allgemeine  Informationen:
8 ma 12 Meter grof3er Saal mitje einer Eisentdr in
der Sid- und in der Nordwand.

Soezielle Informationen:
Vor der Ostwand steht eine Statue, ein weiblicher
Akt, der einen Krug in der Hand halt.

Meisterinformationen:
Bei ndherer Untersuchung der Statue konnen die
Helden feststellen, dal3 Krug und Figur nicht fest



miteinander verbunden sind. Der Krug l&at sich
aus ihren Handen nehmen, er enthélt eine zéhe,
graue FlUssigkeit: die Steinmilch.

Ein Finger, der in die Milch getaucht wird, ist
auf der Stelle mit einer steinharten Kruste be-
deckt. Sollte ein Held die Flissigkeit probieren,
0 erstarrt sie, sobald sie in seinen Mund en-
dringt, zuKiesel steinen.

Um den Kampf mit den steinernen Mannern in
Raum 12 bestehen zu konnen, missen sich die
Helden von Kopf bis Ful3 (Ristung oder Klei-
dung mogen sie anbehalten) mit der Steinmilch
einreihen. lhre Koérper sind dann zwei Spielrun-
den lang von einer Gesteinsschicht bedeckt, die
aber die Gelenke dennoch beweglich 1aRt. Haut
und RUstung scheinen mit den krustigen Ge-
steinsschollen eins zu werden, so dal? sich die
Helden in abstof3ende Ungeheuer verwandeln.
Teilen Sie den Spielern nicht mit, daf3 die Wir-
kungsdauer der Verwandlung begrenzt ist.
Wenn die Helden das Risiko einer moglichen,
permanenten V erwandlung scheuen, dann mis-
sen sie eben auf die weitere Erforschung des Or-
kenhorts verzichten und die unterirdische Anla-
ge auf dem Wege Uber Raum 5 fir immer verlas-
sen. Der Inhalt des Milchkruges reicht fir eine
Anwendung pro Held.

12 De Raum der geinernen M anner

Allgemeine Informationen:
Riesiger Saal (8 mal 24 Meter) mit einer Offnung in
der West- und einer Tir in der Stidwand.

Spezielle Infor mationen:

In der Mitte des Sadls steht eine 10 Meter lange
Marmortafel, an der 8 marmorne Sessal stehen.
Auf diesen Sesseln sitzen 4 seltsame Steingebilde,
die an grob gehauene Statuen erinnern. An der Ost-
wand steht ein hélzerner Kleiderschrank.

Mei sterinfor mationen:

Die Werte eines Seinernen Mannes.

MUT: 20 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 100 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 25 TREFFERPUNKTE: 2W+4
GESCHWINDIGKEIT: GST2 AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 25

Helden, die sich nicht mit Hilfe der Steinmilchin
Raum 11 in Steinkreaturen verwandelt haben,

werden von den steinernen Kreaturen angegrif-
fen, sobald sie den Raum betreten. Die steiner-
nen Manner verfolgen flichtende Helden nicht.
Helden, die sich mit der Steinmilch eingerieben
haben, werden von den steinernen Mannern als
Kameraden betrachtet und durch Handzeichen
und freundliche Grunzlaute gegrufit.

Die Helden werden aufgefordert, auf freien Ses-
seln am Tisch Platz zu nehmen. Danach versin-
ken die Steinernen wieder in einetiefe Starre, aus
der se auch dann nicht erwachen, wenn sich die
Helden erheben, um den Raum zu verlassen oder
den Schrank an der Ostwand zu untersuchen.

In diesem Schrank hangen (Anzahl der Helden)
schwarze, knappeJacken, auf diean Kragen und
Armeln Adlerfedern aufgenaht sind. (Die Hel-
den benttigen die Adlerjoppen, um das Flam-
menloch in Raum 13 Uberqueren zu kdnnen.)
Die Adlerjoppe ist eine etwas kiimmerliche Va
riante des Adlergewandes (Buch der Regeln I,
S. 61) Wahrend man sich mit Hilfe des Gewan-
des in einen Bergadler verwandeln kann, ver-
leint einem die Joppe fir einen kurzen Mo-
ment die Fahigkeit zu fliegen. Das bedeutet: Wer

| die Joppe uberstreift, kann 2 Spielrunden lang

fliegen. Danach verliert dieJoppe fur immerihre
Wirkung. AufRerdem wirkt die Joppe nur fur
einen Flug: Sobald der Held, der sich in die L uft
erhoben hat, wieder festen Boden berihrt, ist es
um seine Flugfahigkeit geschehen. Die Joppe |6st
sich in Luft auf (und kehrt heimlich in den
SchrankinRaum 12 zuriick), 1 &f3t sichjedochvon
Helden dieser Gruppe nicht wieder benutzen.

In die Joppen ist eine Art "Gebrauchsanwei-
sung" eingestickt: "Zieh michan—danntrag'ich
dich sofort in die H6h' - einmal! und dann nim-
mermehr!"

Hoffentlich kommen die Helden nicht auf die
ungltckselige Idee, die steinernen Manner mit
Saurekugeln zu bewerfen. Zwar senken sie so
den RS der Steinernen (pro Kugeltreffer) um
5 Punkte, aber die Ungeheuer geraten in einen
wildenJahzorn: Thre AT-Werte fallen auf 7, ihre

Trefferpuhkte erhéhen sich auf 4W +4!

13 Der brennende Schacht und die eisernen
Fichse

Allgemeine Informationen:

10 mal 16 Meter groRer Saal mitje einer Offnungin
der West- und Ostwand und einer Tur in der Nord-
wand.
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Etwa dreiviertel des Raumes werden von einem
Schacht eingenommen, aus dem hohe Flammen
schlagen. Die Tir in der Nordwand istjedoch tber
eine 2 Meter breite Plattform zu erreichen.

Spezielle  Informationen:

Aufder Ostseite des Raumes sitzen, die Ricken den
Flammen zugewandt, 12 Fichse, Eisenfiguren, die
von einer roten Rostschicht bedeckt sind.

Mei sterinformationen:

Die Werte fUr einen eisernen Fuchs:

MUT: 20 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 100 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 10  TREFFERPUNKTE: 2W+2
GESCHWINDIGKEIT: 8  AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 15

Die eisernen Fuchse stiirzen sich auf die Helden,
sobald diese den Raum betreten, verfolgen sie
aber nicht auf den Gang hinaus. Helden, die sich
mit Steinmilch (siehe Raum 11) bestrichen ha-
ben, genieen RS 11, ohne dadurch inihrer Be-
wegungsfreiheit eingeschréankt zu sein. Sie kon-
nen den Flchsen also einen Kampf liefern, einen
Kampf, der jedoch lange dauern wird, fals die
Helden sich nicht auf eine Kriegslist besinnen.
Sie kdnnen die Fuchse z. B. durch Trittein den
brennenden Schacht befdrdern (Statt einer At-
tacke legt der Held eine Geschicklichkeitsprobe
ab. Vielleicht mag der Spielleiter den Helden ein
wenig "auf die Springe helfen”, indem er einen
Fuchsin den Abgrund stiirzen 1813t?) Ebenso gut
kdnnen die Helden abwarten, bis die Steinmilch
ihre Wirkung verliert, um dann die Adlerjoppen
anzulegen und Uber Fichse und flammenden
| Schacht hinwegzufliegen. In diesem Fall miissen
se jedoch darauf verzichten, die Tire in der
Nordwand zu untersuchen. Es ist unmoglich,
mit Hilfe der Adlerjoppen zu fliegen, wahrend
die Wirkung der Steinmilch noch andauert.
(Man konnte auch sagen, versteinerte Helden
sind absolut fluguntiichtig.) Der grof3te Teil des
Raums 13 wird von einem 5 Meter tiefen
Schacht eingenommen, von dessen Grund blau-
rote Flammen bis zum oberen Rand lodern. Das
Flammenmeer kann nur mit Hilfe der Adlerjop-
pen Uberflogen werden. Fir einen Sprung ist die
Entfernung zu grol3. Sonst bleibt den Helden
noch die Méglichkeit, den Schacht zu umgehen
- indem sie Raum 13 durch die Nordtir verlas-
sen und Raum 14 Giber dessen Nordtir betreten.
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14 Der Raum der Mondgesichter

Allgemeine  Informationen:

16 mal 10 Meter groRer Raum mit einer Offnungin
der Ost- und der Westwand und einer eisernen Tr
in der Nordwand. Die Deckenhohe in diesem
Raum betrégt nur 1,5 Meter!

Spezielle Informationen:

ImWesten des Raumes hat sich eine Schar (8- 12) bi-
zarrer Kreaturen versammelt: Die Korper der kopf-
losen Wesen sind kugelrund und von silbergrauer
Farbe. Ausdenaufgebl dhtenKugeln (Durchmesser:
etwa 80 cm) ragen stdammige Beine und kurze dicke
Arme. Jede Kugel halt einen Dreizack in der Faust.
Ob die Wesen Sinnesorgane besitzen, ist ihrem Er-
scheinungsbild nicht zu entnehmen.

Meisterinformationen:
Wegen der niedrigen Deckenhohe in Raum 14
missen die Helden eine gebuckte Haltung ein-
nehmen und k&mpfen mit einem Abzug vonje |
Punkt auf Attacke und Parade.
' Die Mondgesichter bewegen sich in dem niedri-
gen Raum auRerst geschickt und sie beherrschen
ihre Waffe meisterlich. Sie attackieren die Hel-
den, sobald diese den Raum betreten. Esversteht
sich von selbst, daR die »Mondgesichter« nicht
Uberflogen werden kénnen.

Die Werte eines Mondgesichts:

MUT: 20 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE*: | PARADE: 17
RUSTUNGSSCHUTZ: |  TREFFERPUNKTE:  1W+3
GESCHWINDIGKEIT: 10  AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 18

* Sobald die Haut eines Mondgesichts geritzt
wird, zerplatzt das Wesen mit einem lauten
Knall. Die Helden konnen ihren Weg durch
Raum 14 erst dann fortsetzen, wenn sie auch das
letzte M ondgesicht zum Platzen gebracht haben.

14a Gang

Allgemeine und spezielle Informationen:
Der Gang ist 2,5 Meter hoch, sonstige Abmessun-
gen und Verlauf sind dem Plan zu entnehmen.

Meisterinformationen:
Uber diesen Gang konnen Helden, diein letzter
l Minute zur Vernunft gekommen sind, ins Freie
gelangen.



14b Gang

Allgemeine und spezielle Informationen:

8 mal 4 Meter groRes Gangstiick mit Offnungenin
der Ost- und der Nordwand und einer eisernen Tur
in der Westwand. Die beiden Offnungen sind
durch silberne V orhange verschlossen.

Mei sterinfor mationen:

Die Vorhéngelassen sich nur von einer Seite pas-
sieren, man kann sie zur Seite streifen und in das
Gangstuck 14b hineingehen. Eine Ruckkehr
durch die Offnungen ist unméoglich. Stellen Sie
sich die Offnung ds eine Art Membrane vor, die
sich nur von einer Seite durchdringen 1803, so
dald auch irgendwelche "Heldentricks® (»Ich
springe genau im gleichen Moment durch die
Offnung hinaus, wahrend Alf hineinkommt«)
zum Scheitern verurteilt sind.

Die Eisentiir auf der Westseite |afdt sich von in-
nen leicht 6ffnen, aber nicht wieder schlief3en.
Se schldgt nach W+3 Sekunden von dlein zu,
wobei sie alle Gegenstéande zermalmt, diesieim
gedffneten Zustand fixieren sollten. Ein Held,
der in einem solchen Moment der Tire in die
Quere kommt, mul3 2W+2 Schadenspunkte
hinnehmen.

15 De Raum der Automaten

Allgemeine Informationen:
16 mal 10 Meter grof3er und 4 Meter hoher Saal mit
jeeiner Offnung in der Ost- und in der Westwand.

Soezielle Informationen:

Im kurzen Gangstiick zwischen Raum 14 und 15
steht eine 2 Meter grof3e Ritterrustung. Das Visier
ist hochgeklappt, in der Offnung ist ein eisernes
M annergesicht zu sehen. Der Mund dieser eisernen
Maske ist halb getffnet, ausihm steht eine lange
Zunge heraus, auf der Oberseite der Zunge kann
man eine Verzierung erkennen: Einen Kreis, der ein
lachendesFuchsgesi chtumschlief3t.

Auf der Westseite von Raum 15 sind weitere eiserne
Automaten aufgestellt: Ein Tatzelwurm und (An-
zahl der Helden) Tatzelwurmjunge.

Mei sterinfor mationen:
Der elserne Ritter wird auf der Seite der Helden
in den Kampf eingreifen, wenn sie ihm eine der
Eisenmiinzen aus Raum 10 auf die Zunge legen.
In diesem Fal zieht der Automat mit einem
Ruck die Zunge ein und stellt sich vor: "Mein

Nameist Pal Adin, ich hasse das Boseund streite
fur das Gute! Ich weil3 aber ..."

Da bricht der Automat ab und tritt rasseind und
quietschend einen Schritt vor. Er hebt den
Schwertarm - die Geste wird von einem schril-
len, metallischen Achzen begleitet. (Beschreiben
Se das Quietschen der Automatengelenke so
eindringlich wie moglich: den Helden soll klar-
werden, dafd der Ritterautomat dringend eine
Abschmierung gebrauchen kénnte.)

Die Werte des automatischen Ritters:

MUT: 20 ATTACKE: 13/8
RUSTUNGSSCHUTZ: 9 PARADE: 1207
LEBENSENERGIE: 30 TREFFERPUNKTE: 2W+4/

1IW+4
GESCHWINDIGKEIT: 5/3  AUSDAUER: 100/50

Monsterklasse: -

Die Werte vor dem Schrégstrich gelten fir einen
geschmierten Ritter. (Schmierfett konnen die
Helden in beliebiger Menge auf den Rutschen 8a
finden.) Sollten die Helden darauf verzichten,
ihrem eisernen Helfer die kleine Gefélligkeit zu
erweisen, so kédmpft er mit den Werten hinter
dem Schragstrich. Der Ritter wird im Kampf
von einem der Spieler gefuhrt, der Automat ist
nicht fahig, Raum Nr. 15 zu verlassen.

Die Werte desgrofien Tatzelwurm-Automaten:

MUT: 21 ATTACKE: 13
RUSTUNGSSCHUTZ: 7 PARADE: 10
LEBENSENERGIE: 150 TREFFERPUNKTE: 3W+3
GESCHWINDIGKEIT: 8 AUSDAUER: 150

Monsterklasse*: 40

* Da die Helden vermutlich nicht selbst gegen
den grofen Tatzelwurm kampfen, konnen se
sich bei einem Sieg Uber das Ungeheuer auch
keine AP im Wert der Monsterklasse gutschrei-
ben.

Die Werte eines kleinen Tatzelwurm-Automa-

ten:

MUT: 21 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE:  1W+4
GESCHWINDIGKEIT: 8 AUSDAUER: 50

Monsterklasse: 15
Der Kampfverlauf: Der Ritterautomat lenkt die
Aufmerksamkeit des grof3en Tatzelwurms auf
sich. Fir die Helden kommt es darauf an, ihre
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Gegner, die kleinen Tatzelwirmer, zu besiegen,
bevor der Ritter dem grof3en Ungeheuer unter-
legen ist. Je nachdem, ob der Ritter gedlt wurde
oder nicht, wird er den grof3en Wurm eine kdr-
zere oder langere Zeit hinhalten kénnen. Sobald
der Ritterautomat scheppernd zu Boden sinkt,
greift der grofRe Tatzelwurm den néchststehen-
den Helden an.

Wéhrend des Kampfes sind die kleinen Tatzel-
wlrmer immer bemiht, den Westausgang des
Raumes versperrt zu halten. Die Helden kénnen
diese Offnung erst dann passieren, wenn nur
noch en kleiner Tatzelwurm auf den Beinen
steht.

Sollten die Helden spéter noch einmal in Raum
15 zurtickkehren, so werden sie feststellen, daf3
ihr Freund Pal Adin verschwunden ist, alte klei-
nen und der grofRe Tatzelwurm sichjedoch wie-
der »bester Gesundheit« erfreuen.

16 DieEngstelle

Allgemeine Informationen:

Der Gang verengt sich Uber eine Strecke von 12
Metern auf knapp | Meter Breite, die Deckenhthe
betragt | Meter.

Sezielle Informationen:

Der Gangboden ist durch 12 silbern eingel egte Stri-
chein | Meter lange Teilstiicke unterteilt. Uberje-
dem solchem Teilstiick ragen die Schneiden zweier
scharfer Fallbeilklingen aus der Gangdecke.

An der Mindung des Ganges stehen (Anzahl der
Helden) Wirfelbecher auf dem Boden. In jedem
Becher steckt ein Zettel mit den Spielregeln zu
"Phexens Tunnel«:

Nur Mut! Durchquere diesen Tunnel, und nur we-
nige Meter trennen dich dann von Orkenhort. Er-
spare dir den langen Weg, der Uberdies ebenfalls
seine Gefahren kennt.

Ergreife den Wirfelbecher - er ist mit 2 W-Sech-
sern gefulllt — und krieche in den Gang auf das erste
Feld. Wirfele dort. Du darfst aber keine | wiirfeln.
Ha - wirst du sagen, dasist leicht! Mit zwei Wir-
feln kann ich gar keine | wirfeln! Recht hast dul
Ricke also ein Feld vor, wirfele dort mit 2 Wiir-
feln, wirfele aber keine 2, ricke wieder vor, auf
Feld 3, wirfele dort keine 3 und so weiter, bis du
das zwolfte Feld Uberquert hast.

Wenn du aufeinem Feld die Nummer des Feldes
wirfelst, oder wenn du aufirgendeine Weise zu
schummeln versuchst, ist das Spiel fir dich vorbei-
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in jeder Hinsicht! Und nun viel Spal3, es konnte
dein letzter sein.

Meisterinfor mationen:

Auf beiden Seiten der Engstelle 16 stehen W(ir-
felbecher. Sollten die Helden aber versuchen, die
Stelle von Westen nach Osten zu passieren, so
missen Sie den Text der "Spielregel” sinngemal}
abandern. Natirlich wartet dann nicht der
Schatz hinter der Engstelle.

Ein Held, der das Spiel »Phexens Tunnel« ver-
liert, wird ein Opfer der herabfallenden Beilklin-
gen. In diesem Punkt sollte es (grausam, grau-
sam) kein Pardon geben. Die Helden missenje-
doch darauf hingewiesen werden, welch hohes
Risiko se eingehen, wenn sie sich auf das Spiel!
einlassen.

16a Zwei Treppen

Allgemeine  Informationen:
An den mit einem Pfeil markierten Stellen fihrtje
eine Treppe 10 Meter in die Tiefe.

Sezielle Informationen:
keine

Meisterin formationen:
I keine

17 Endlich! Der Orkenhort

Allgemeine Informationen:

24 mal 16 Meter grof3er und 8 Meter hoher Gewdl-
besaal mit anndhernd ovalem Grundrif3 und einem
Zugang auf der Ostseite.

Sezielle Informationen:

In der gesamten Westhélfte des Saalsist ein Schatz-
haufen aufgetiirmt. Kriige, Becher, Pokale, Arm-
reifen, Ringe, Perlenketten, Schmuckwaffen, Fi-
gurinen, Kronen und Diademe schimmern und
blinken im Silberlicht. Der sidliche Tel des
Schatzberges besteht zum grofdten Teil aus "R&
dern" - jenen legendéren Zehndukatenstiicken aus
Baliho, die heute as Zahlungsmittel nicht mehr
gebrauchlich sind. Allein der Wert der Réder durfte
mehr als eine Million Dukaten betragen.

Nahe beim Eingang des Schatzraumes sitzt die
graue Marmorstatue, die den Helden bereits aus
Raum 2 bekannt ist. Diesmal bewegt sie sich wie



ein Mensch aus Fleisch und Blut: Geistesabwesend,
ohne auf die eintretenden Helden zu achten, spielt
die lebende Statue mit einer Miniaturstadt, die auf
einem Tischvor ihr aufgebaut ist. Sieschiebt kleine
Figlrchen durch die Strafl3en. Gelegentlich entfernt
sieeine Figur aus dem Spiel und 1813t sie auf den Bo-
denfallen. Solche Figiirchenbeginnen, wahrendsie
stiirzen, wild zu zappeln. Dort, wo se auf den Saal-
boden prallen, bildet sich rasch en kleiner roter
Fleck.

Endlich wendet sich die Statue der Heldengruppe
zu und fragt: »Wil3t ihr eigentlich, wo ihr euch be-
findet?«

Meisterinformationen:

Falls die Helden nicht wissen, dal? se soeben das
Allerheiligste des Gottes Phex betreten haben,
werden se von der Statue darauf hingewiesen.
Anschliellend fahrt die Gestalt fort: »So, nun
habt ihr den groften Schatz Aventuriens, die
Augenfreude des Gottes Phex erblickt.
REICHT EUCH DAS?«

Bel den letzten Worten verwandelt sich die
Stimme der Statue in einen peitschenden Don-
nerschlag. Alle Helden werden von einer Sturm-
boeerfal3t und durch den Raum gewirbelt - jeder
erleidet einen Schadenspunkt.

Wenn die Helden die Frage der Phex-Statue be-
jahen, verzieht das Standbild enttéduscht sein Ge-
sicht: "lhr seid geschickt und pfiffig, aber zu au-
[3erordentlichen Dieben werdet ihr es nie brin-
gen - dazu fehlt euch die Dreistigkeit. Nun
denn, geht in Frieden!"

Die Helden konnen den Orkenhort verlassen.
Die Statue gestattet ihnen nicht, auch nur einun-
bedeutendes Stiick des Schatzes an sich zu neh-
men. Auf einen Kampf sollten die Helden besser
verzichten, denn wenn die Statue auch nur ein
simples Abbild des Diebesgottes und nicht der
Gott selber ist, so verfiigt se doch tber erstaun-
licheWerte:

ATTACKE: 21, PARADE: 21, TREFFERPUNKTE: 10W20.
Wenn die Helden sich nicht mit dem Anblick des
Schatzes zufrieden geben wollen, werden sievon
der Statue gelobt:

»lhr laf3t euch nicht leicht ins Boxhorn jagen, ihr
besitzt offenbar, was ein Dieb vor alem braucht:
kaltesBlut. Hier,nehmtmeineGeschenke! «

Der Boden vibriert unter den schweren Schritten
der Statue, as diese zum Schatzhaufen geht,
um einige schimmernde Gegenstande aus
dem blinkenden, flimmernden Wirrwarr zu zie-
hen:

1. Ein Messingesel
Ein lebensgrofies Messingmodel| eines Pack-
esels. Das Metalltier wird von einer geheim-
nisvollen, unerschopflichen Kraft getrieben.
Ohne zu ermiiden tragt es Lasten bis zu 4000
Unzen. Der Ese setzt sich in Bewegung,
wenn man an seinem linken Ohr dreht und
bleibt stehen, wenn man das rechte Ohr be-
rihrt. Seine Hochstgeschwindigkeit betragt
4 Meter pro Sekunde. Er dirfte die Attrak-
tion aufjedem Jahrmarkt sein und kann s-
cher leicht fir einen hohen Preis an jeden
prunksiichtigen Fursten oder Geldmann ver-
kauft werden.

2. Die Axt »Sternenschweif«

Eine Wurfaxt mit goldbeschlagenem Stiel.
Wird die Axt als Hiebwaffe verwendet, gel-
ten die Werte fir ein gewohnliches Wurfbeil
(Buch der Regeln, S. 32). Wird die Axt ge-
worfen, trifft siejedes (sichtbare) Ziel und
verursacht 2W?20 Schadenspunkte. Bel ihrem
Flug zieht sie einen funkelnden Kometen-
schweif hinter sich her. Sernenschweif kehrt
nicht von allein zu ihrem Besitzer zurtick und
kann von jedermann, der se findet, mit der
oben beschriebenen Wirkung eingesetzt wer-
den. Die Axt versagt ihren Dienst, wenn sie
das Zid fir unwirdig hélt — sie félt dann
nach wenigen Metern zu Boden, as gewohn-
liche, wenn auch recht kostbare, Waffe. Der
Meister unterscheidet, ob ein Ziel Sternen-
schweifs wirdig ist - unwiirdig sind die mei-
sten Ziele, die weniger Lebenspunkte besit-
zen as Sternenschweif Schadenspunkte ver-
ursachen kann.

3. Phexens Handschuh
Ein Handschuh aus grauem Rauhleder, der
die manuelle Geschicklichkeit seines Trégers
einmal am Tag eine Spielrundelang auf 18 er-
hoht. Wenn die Gewandtheit des ganzen
Korpers gefordert ist, nitzt der Handschuh
nichts. Einmal Ubergestreift |alt sich der
Handschuh nicht mehr von der Hand entfer-
nen — er mufd zerschnitten werden, wobei er
seine Uberaventurische Kraft verliert.

4. Ein goldener Khom-Fink in einem Ké&fig
Der Vogel singt 12 verschiedene aventuri-
sche Lieder, die mit Hilfe eines Drehréadchens
am Kéafigboden eingestellt werden konnen.
Die Spieluhr ist ein uniibertroffenes Meister-
werk der Feinmechanik und ca. 150 Dukaten
wert. Ein Held, der das wertvolle Stiick nicht
bei der erstbesten Gelegenheit verkauft, welil
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er rollengerecht gespielt wird und ihm die
Uhr fast wie ein Weltwunder erscheint, sollte
vom Meister irgendwann dafir belohnt wer-
den: Der Held konnte eine Schar Orks mit
dem Spiel der Uhr bezaubern oder sie bel
einem Schurken gegen sein Leben eintau-
schen.
5. Ein goldenes Kriglein
Der Krug, der mit einem Korken verschlos-
sen und versiegelt ist, enthalt eine klare Flls-
sigkeit: Astralenergieim Werte von 10 Punk-
ten, diepermanent wirkt.
6. Eine Porzellandose
Die Dose ist mit einer weif3en Schonheitssal-
be gefiillt. Die Sabe reicht flr eine Anwen-
dung; einmal aufgetragen verschonert seen
Gesicht permanent und so eindrucksvoll, daf3
das Charisma des Verschénten um 2 Punkte
steigt. Auch diese Salbe kann an vielen Orten
Aventuriens zu einem horrenden Preis ver-
kauft werden.
All diese Schétze haben eins gemeinsam: Se
konnen ihre Besitzer sehr leicht zu Opfern einer
Diebesbande werden lassen. Wie war's, lieber
Meister? Bietet sich hier nicht der Stoff fur ein
von lhnen gestaltetes Anschluf3abenteuer? Die
Helden brauchen nur auf einem Markt irgendwo
in Aventurien die Schonheitssalbe anzubieten,
und schon kann eine wildeJagd beginnen. Aber
nun zuriick zu unserem Abenteuer:
Nachdem die Statue die Schétze an die Helden
vertellt hat (Die Helden kdnnen den Wiirfel dar-
Uber entscheiden lassen, wem welcher Gegen-
stand zufallen soll), sagt die steinerne Gestalt:
»Nun habt ihr den Orkenhort gesehen und einen
Tell von ihm zum Geschenk erhalten, und ich
frage wieder: REICHT EUCH DA S?« Wieder-
um fliegen die Helden, von der Donnerstimme
erschittert durch die Luft, wiederum verliertje-
der von ihnen einen Lebenspunkt. Die Helden
konnen nun den Hort verlassen oder die Statue
um eine weitere Gabe bitten. Dann sagt die
Stimme: "Also schon, spielen wir ein Spiel. Bitte
dreht euch um, ich muf3 etwas vorbereiten."
Die Helden flhlen sich von einer unsichtbaren
Kraft herumgedreht. Gleichzeitig missen sie
feststellen, dald sie sich nicht vom Fleck riihren
koénnen. Das Spiel hat ndmlich schon begonnen,
und die Helden muissen es wohl oder tibel zu En-
de bringen. Die Statue |&3t sie nicht aus ihrer Ge-
walt, bis das Spiel voriber ist.

Als die Helden sich wieder umdrehen durfen, se-
hen sie (Anzahl der Helden) Haufen Balliho-R&
der (10-Dukaten-Stucke) en wenig abseits vom
Schatz auf dem Boden liegen. Zwischen den
Haufen steht ein Klingelmann - das ist eine mit
Klingeln behangte Stoffpuppe, an der Diebeihre
Fertigkeit schulen konnen. Von jedem Réader-
haufen fuhren drei Schniire zum Klingelmann.
Vor jedem Haufen ist eine geschlossene Falltir
im Boden zu erkennen.

Die Statue fordert die Helden auf, sich auf die
Falltirezu stellen. "lhr kdnnt wahlen, wasin der
Tonne unter der Falltiire schwappen soll: Fllssi-
ges Gold oder kochende Steinmilch. Stirztihrin
die eine FlUssigkeit, verwandelt ihr euch in
Gold-, sturztibrin dieandere, in Steingestalten.
Nun, wie héttet ihr's gern. Wer von euch in die
Tonne stirzt, wird mir in jedem Fall Gesdll-
schaft leisten - solange dieser Hort besteht."
Nachdem sich die Helden entschieden haben,
fahrt die Stimmefort: "Wieihr seht, sind 3 Rader
injedem Haufen mit dem Klingelmann verbun-
den. Nehmt euch so viele R&der wieihr wollt; 33
Ré&der mufit ihr nehmen. Sobald ihr an einem
Rad zieht, das eine Klingel auslost, klappt die
Fallture auf und ihr stirzt in die Tonne."

Mei sterinfor mationen:

Notieren Se heimlich firjeden Helden 3 Zahlen
zwischen | und 100 auf einem Blatt. Die Helden
konnen IThnen nun beliebig viele Zahlen (minde-
stens aber 33) zwischen | und 100 nennen. So-
bald einer eine Zahl angibt, die auf »seinem«
Zettel steht, stirzt er in die Grube. Fallsin lhrer
Spielerrunde Prozentwirfel vorhanden sind,
konnen die Helden ihre Zahlen natirlich auch
auswurfeln.

Ein Wort von Meister zu Meister: Wer meine
Auffassung vom Rollenspiel kennt, weil3, dal3
ich im Zweifelsfall immer zu Gunsten der Spie-
lerhelden entscheide. Bel diesem Gliickspiel aber
bitteich Sie, keine Gnade walten zu lassen: Wer
sich auf das Risiko einlaf3t, muf3 auch die Folgen
tragen und die nachsten x-hundert Jahre als stei-
nerner Mann oder goldene Frau verbringen - a-
S0, lieber Meister: Bleiben Se hart!

Wenn jeder Held mindestens 33 Rader genom-
men hat, kann er den Orkenhort verlassen (oder
beliebig lange weiterspielen).

Was nun noch zu sagen bleibt, finden Sieim Ka-
pitel Das Ende des Abenteuers.



Das Ende des Abenteuers

Wenn die Helden den Orkenhort durch den West-
ausgang verlassen haben, ist zwar dieses Abenteu-
er, nicht aber die Reise durch das Orkland zu Ende.
Es bleibt Ihrer Entscheidung as Meister Uberlas-
sen, ob der Marsch bis nach Enqui, dem Ziel der
Expedition, noch durchgespielt werden soll. Der
Ordnung halber sollten Sie den Spielern noch er-
zéhlen, dald in Enqui ein Thorwal schiff auf die Hel-
den wartet. Ein Schreibkundiger an Bord nimmt
ihre Berichte auf und sammelt die Karten ein, die
die Helden wahrend ihres langen Marsches ge-
zeichnet haben.

Von ihren Erlebnissen im Orkenhorst kdnnen die
Heldenjedoch nicht berichten, weil siealle Erinne-
rungen an den Schatz verloren haben. Selbst wenn
sieeinige magische Gegenstande aus dem Schatzin
ihrem Gepéck tragen, wissen se nicht mehr, wie
diese Stiicke inihre Hande gefallen sind. In ihrem

Gedéachtnis klafft eine Liicke, nur auf die Stadt Oh-
ort kdnnen die Helden sich noch besinnen, und sie
vermuten, dald se ihre wertvollen Mitbringsel dort
erbeutet haben.

Natdrlich kdnnen Sie den Spielern nicht verbieten,
sich an das Orkenhort-Abenteuer zu erinnern, aber
wir wollen doch hoffen, dal? Ihre Spielerrunde zwi-
schen Real- und Spielwelt zu unterscheiden weil.
Jeder Held bekommt fir die Teilnahme am Orken-
hort-Abenteuer 150-200 AP. Zusétzlich erhdlt er 5
APfirjedes »Rad«, das er aus dem Orkenhort ent-
fahrt. Normalerweise gilt im Schwarzen Auge die
Regel, dal3 Dukatenfunde nicht noch zusétzlich
durch Abenteuerpunkte aufgewertet werden soll-
ten, aber in diesem Fall sind wir der Ansicht, dal3
ein Held, der es wagt, den Gott der Diebe zu be-
stehlen, schon eine angemessene Extra-Belohnung
verdient hat.
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»Das Schwarze Auge“ - ein neues Spielerlebnis!
.Das Schwarze Auge® ist ein Inbegriff fur fantastische Fan-
tasie-Rollenspiele. Als Mitspieler begeben Sie sich in ein Land i
der Fantasie, genannt ,,Aventurien®. Dort beginnt das Spiel. Jeder Splclcr
schliipft in die Rolle einer Spielfigur. In die eines Abenteurers, eines Zaube-
rers, eines Zwerges ... Die ,,Helden®, wie sie in Aventurien genannt wer-
den, spielen nicht gegenemdndu sondern miteinander. In der Gruppe erlc— A
ben sie Abenteuer und kimpten gegen die Michte des Schick-
sals. Sie ziehen aus flir das Gute. Etwa, um die Tochter des
Kalifen aus der dimonischen Gewalt von finsteren Monstern
zu befreien, oder einen Schatz zu finden, auf dem ,,Molcho*
sitzt, das scheuBllichste Ungeheuer aller Zeiten. Die We- ;
ge zum Ziel sind gefihrlich, und nur der ,,Meister des NV
Schwarzen Auges® - der Spielleiter - weil3, welche Aben- . %%
teuer und Gefahren auf die Helden warten. Ob sie das -
Schicksal zwingen, ihr Ziel erreichen, das hdngt von
ihren Ideen ab. Von ihrem Mut, ihrer Geschicklichkeit - von |h|cm Gliick.
Fantasie und Kreativitit kommen bei den Spielen des ,,Schwarzen Auges™
voll zu ithrem Recht.

Die Welt des ,,Schwarzen Auges*

In Aventurien, dem fantastischen Land des ,,Schwarzen Auges®, warten un-
zihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muB} die Gesetze des ,,Schwar-
zen Auges” kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit dem
»~Abentener-Basis-Spiel*. Es enthilt die Grundregeln und ein erstes Aben-
teuer. Dort lesen Sie auch, wie man ,,Meister des Schwarzen Auges® wird. Mit
= den,,Abenteuer-Biichern® dringt man dann Geschichte fiir Geschich-
Z te in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt ,,Selo-Aben-
-, teuer®, die man alleine spielen kann, und ,,Gruppen-Abenteuer®, die
der ,,Meisler des Schwarzen Auges™ moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfah-
rungsstufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden
~Abenteuer-Punkte” und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe
um Stufe auf.

DER ORKENHORT

Im dritten und letzten Teil der »Erforschung des Orklands«, einer Abenteuer-
Trilogie fiir unerfahrene Helden mit geringen Erfahrungsstufen, liegt die Losung
des Geheimnisses. Der Orkenhort beherbergt einen der gréfiten und kostbarsten
Schitze Aventuriens. Leider ist der Weg dorthin mit allerlei halsbrecherischen Ge-
fahren gespickt. Sie konnen nur mit Einfallsreichtum und Kreativitdt gemeistert
werden. Helden, die die ersten beiden Teile der Trilogie nicht miterlebt haben,
konnen aber doch problemlos in den Orkenhort einsteigen, denn der Spielleiter
besitzt alle notigen Informationen, um auch ihnen den problemlosen Einstieg zu
ermdoglichen.

»Der Orkenhort« kann nach den Regeln des Basis- oder des Ausbauspiels gespielt
werden. Falls Sie die Basis-Regeln verwenden wollen, lassen Sie einfach alle An-
weisungen und Textstellen des Abenteuers weg, die Thnen von den Basis-Regeln
her nicht vertraut sind.

Dieses Abenteuer-Buch enthilt alle Informationen, die man braucht, um als »Meister des Schwarzen Auges« eine Gruppe von Spielern durch

- Do ein fantastisches Abenteuer zu fithren. Wie man »Meister des »Schwarzen Auges« wird, ist im »Abenteuer-Basis-Spiel«, das alle Spielregeln
Lo Sudrwren iy | des »Schwarzen Auges« und wichtige Detail-Informationen enthilt, genau beschrieben. Das »Basis-Spiel« ist die Grundlage zum Spielen
— zum Durchleben aller Abenteuer des nSchwarzen Augese.

Schmidi
piele




